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RESUMEN 
 
El proyecto  Software Educativo  para la  enseñanza de Vectores en los estudiantes 
de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa, fue un tema de 
investigación propuesto para mejorar el aprendizaje  de Vectores en la materia de 
Física y contribuir  a que la enseñanza sea  más didáctica y participativa, para que 
los estudiantes  tengan nuevas alternativas en la resolución de problemas y ejercicios 
relacionados con vectores. La utilización del Software  Educativo ayudará en el 
proceso  enseñanza-aprendizaje  de Vectores, es un programa didáctico con 
características estructurales y funcionales que sirve de apoyo para la enseñanza y de 
gran ayuda en la labor del  profesor. El presente trabajo se lo realizó utilizando 
preguntas directrices las cuales permitieron determinar la importancia de la 
utilización del Software Educativo en esta Institución. El proyecto es de tipo Socio - 
Educativo con propuesta de intervención, Investigación documental y de campo de 
tipo descriptiva con un enfoque cualicuantitativo, para lo cual se  contó con dos 
paralelos de Décimo Año cada uno con 20 estudiantes y cinco profesores del Área de 
Ciencias Exactas.  Para realizar el análisis de los resultados se utilizó cuadros 
estadísticos en Microsoft Office Excel. La validación de los instrumentos se lo realizó 
con tres expertos, utilizando la técnica de la encuesta con su instrumento el 
cuestionario. Este trabajo de investigación diseñó un software educativo que sea de 
fácil utilización, que no tenga inconvenientes en su comprensión y manejo que luego 
de una exposición que el profesor lo realice en el aula los jóvenes estudiantes 
apliquen lo aprendido, que lleguen a involucrarse y  de una forma interactiva 
lleguen a los objetivos educacionales que se persiguen  y de esta manera mejorar el 
aprendizaje de vectores en la materia de Física.  
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Descriptores: TIC’S, SOFTWARE EDUCATIVO,   ENSEÑANZA-APRENDIZAJE   
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The project of educational software for teaching vectors of the students of Tenth 
year of Dario Figueroa Educative, It was a topic of investigation proposes to 
improve the learn of vectors in the Physic subject, It will contribute to the teaching 
would be more didactic and participative, so de students will have new alternatives 
of how to solve problems and exercises related with vectors. The use of a educational 
software help to the processes of teaching learning of vectors. The work was done to 
use questions, patterns, which let determine the importance of use a educational 
software . The project has a socio-educational type with a proposal of a descriptive 
research with a qualitative  and quantitative focus, for these project participated 
two groups of tenth year, with twenty students each one and five teachers of  math 
area. In order to analyses the resorts, it was used a set of estadistic pictures in 
Microsoft Office Excel. The validation of the instruments was developed with three 
experts using a survey technique with a question. This work of investigation 
designed a Software to easy utilization  it doesn’t have inconvenient in its 
comprehension and management after a teacher gives an exposition in the classroom 
the students will apply the learning so in this way the students  will improve their 
learning in vectors related to Physic.  
Descriptors: TIC’S, EDUCATIONAL SOFTWARE, TEACHING -LEARNING 
AND PHYSIC – VECTORS AND DARÍO   FIGUEROA EDUCATIVE UNIT – 
SANGOLQUI. 
 




Ha sido necesario investigar las causas por las cuales  los estudiantes presentan poco 
interés ante el aprendizaje de las  Ciencias Exactas como la Matemática, Física, 
Geometría, Trigonometría, siendo una de ellas la forma tradicional en que se dictan las 
clases utilizando pizarras, proceso largos para llegar a la respuesta  correcta, 
memorización de fórmulas, en base a lo mencionado se propone la utilización  de nuevas 
metodologías en la enseñanza, las mismas que ayudarán a mejorar el aprendizaje de un 
sin número de procesos que desarrollan estas ciencias, la utilización de las Tic’s que son 
tecnologías de la información y comunicación y que cuentan con programas para 
almacenar, procesar y transmitir información de una forma rápida y que permiten al 
hombre en todo momento  vincularse con nuevos e importantes temas relacionados con 
los avances tecnológicos, han dado lugar que en el ámbito educacional lleguen a adquirir 
gran importancia por lo cual se  tiene una escuela de inclusión y con mayor eficacia, 
generando para el profesor nuevas metodologías de enseñanza con resultados de 
aprendizaje en los estudiantes, reflejándose en la disminución de la deserción y el 
respectivo fracaso escolar.  
 
Las tecnologías de la información y la comunicación han cambiado de una forma muy 
rápida el diario vivir del hombre, facilitando las comunicaciones, han eliminado  las 
barreras de tiempo y espacio, han mejorado la calidad de vida, por lo cual ha sido 
necesario que se desempeñe en su vida profesional aplicando estos cambios, si se analiza 
de cómo han influenciado  en la educación, ha sido de una forma también rápida y de 
mucho interés por parte de los educandos, por lo cual el profesor deberá interesarse por 
utilizar estas  tecnologías.  Como las Tic’s  han producido cambios en el sistema 
educativo el docente deberá capacitarse en el funcionamiento y manejo de estas nuevas 
metodologías de enseñanza , tendrá que elegir de una manera acertada cuáles de ellas 
están apegadas a las necesidades de cada asignatura, con la utilización de estas nuevas 
tecnologías y aplicación de innovadoras metodologías llegará a obtener resultados 
positivos como  calidad en la educación, una  enseñanza  interactiva con  mayor 
practicidad, produciendo  aprendizajes en menor tiempo, aumentando el interés en el 





Si la  forma tradicional de  recibir clases  en la Unidad Educativa Darío Figueroa de la 
Ciudad de Sangolquí, Cantón Rumiñahui, ha producido que los estudiantes de Décimo 
Año no demuestren un verdadero interés por los temas planificados para el año lectivo en 
la materia de Física y evidenciando el potencial intelectual que los  estudiantes  poseen 
para manipular un computador, la forma muy acertada al utilizar las Tic’s se recomienda  
la utilización de un software educativo para mejorar las metodologías de enseñanza sobre 
el tema de Vectores, permitiendo de esta manera en el estudiante mayor tiempo de 
atención, concentración y relaciones espaciales, lo que hará que el llegue a utilizar nuevas 
herramientas para llegar a nuevos conocimientos.  
 
Los resultados que se desea  obtener utilizando un software educativo es mejorar la 
enseñanza sobre el tema de  Vectores en la materia de Física en los estudiantes de 
Décimo Año, que las metodologías aplicadas generen   conocimiento,   y que los temas y 
subtemas que se traten en clase sean de importancia para que los estudiantes lleguen a la 
comprensión, el profesor deberá llevar una exposición corta precisa de fácil explicación, 
utilizando lo mínimo de tiempo,  y llegar a un verdadero aprendizaje. 
Este  trabajo de investigación consta de seis capítulos, referencias y anexos, en los cuales 
se indica los temas y subtemas más importantes para el desarrollo del mismo. 
CAPÍTULO I: Planteamiento del Problema, Formulación del Problema, Preguntas 
Directrices, Objetivos, Justificación. 
CAPÍTULO II: Antecedentes del Problema, Fundamentación Teórica, Definición de los 
Términos Básicos, Fundamentación Legal, Caracterización de las Variables. 
Capítulo III: Diseño de la Investigación, Población y Muestra, Operacionalización de 
Variables, Técnicas e Instrumentos para la recolección de Datos, Validez y Confiabilidad 
de los Instrumentos.Técnicas para el Procesamiento y Análisis de Resultados, Esquema 
de la propuesta, Referencias, Anexos. 
CAPÍTULO IV: Análisis e Interpretación de Resultados. 
CAPÍTULO V: Conclusiones y Recomendaciones, Anexos. 












Planteamiento del Problema. 
La Física es una de las  ciencias exactas que siempre han causado temor en los 
estudiantes, optando los mismos  por especializaciones  que no estén relacionadas con 
números, cálculos, diagramas,  gráficos y demostraciones,  lo que nos hace pensar que es 
la forma tradicional  de enseñar o cómo se imparten los conocimientos,  por la cual el 
aprendizaje no llega al nivel deseado por el profesor.  
 
Los avances tecnológicos hacen que dentro del ámbito educativo se vaya implementando  
en el proceso enseñanza- aprendizaje  la utilización de instrumentos que ayuden al 
maestro a  una clara y rápida explicación de la materia de Física y de esta manera  
mejorar la  comprensión en los estudiantes. 
 
El interés que debe existir en los estudiantes por esta materia no tiene una significación 
acertada, la monotonía de cada clase, la baja incentivación del profesor por hacer que la 
materia sea agradable,  ha sido la causa  para que en el  aprendizaje no se  obtengan 
buenos resultados, para mejorar estas actitudes del profesor como del estudiantes es 
necesario buscar nuevas metodologías que alienten al estudiante a producir conocimiento, 
que el educador busque maneras innovadoras para enseñar y ver en sus estudiantes 
mejoras en su aprendizaje. 
 
En  la Unidad Educativa Darío Figueroa, se detectó  que en  los estudiantes de Décimo 
Año,  existe  poco interés por el aprendizaje  de la materia de Física por su excesivo 
número de fórmulas  que cada subtema contiene y que se debe desarrollar,  gráficos  muy 
complicados los cuales sin material de geometría es imposible su construcción, medidas 
exactas de segmentos, cálculos muy extensos que en un momento de desconcentración se 
debe volver al inicio del ejercicio, en uno de los temas en los que se puede aplicar nuevas 
metodologías de enseñanza ha sido  el  referente a vectores, que permita mejorar el 




La forma  tradicional  de enseñar ciencias exactas,  es  convertir al  joven estudiante en 
una persona que memoriza fórmulas, aprenda procesos secuenciales en muchos casos sin 
determinar su procedencia,  un calculador ayudado por una simple máquina y no en un 
crítico  que tenga la opción de descubrir de analizar. 
 
La utilización del Software Educativo para la enseñanza de  vectores producirá en los 
estudiantes mayor  interés, por ser de fácil manejo,  hará que descubran otras   maneras de 
inyectar datos y obtener nuevos resultados, se interesarán en la codificación para  ampliar 
y determinar nuevos parámetros, y podrán mejorar su utilización.  
 
El estudiante se verá inmerso dentro de una ciencia que es de poco interés dentro de su 
aprendizaje, debido a  la forma en que se imparte el conocimiento, al utilizar un Software  
Educativo sobre el tema de Vectores desarrollará una visión espacial, solo bastará  
ingresar  al software escoger una de la opciones que tiene el menú ingresar datos   en los 
que se indica que los ponga y mover varias teclas para que el programa los codifique y 
llegar a obtener respuesta la  correcta, que es segura y confiable, siendo comprobable con 
un proceso largo y con la utilización de fórmulas . 
 
Los parámetros de evaluación que tendrá el profesor de la materia de Física no solamente 
se basarán en procesos matemáticos y gráficos serán además  la forma de  aplicar el 
estudiante las tecnologías de la información y comunicación en la solución de problemas 
relacionados con vectores  aplicándolos a la vida diaria,  la argumentación que dará a 
cada una de las aplicaciones que posee el Software Educativo y  las nuevas alternativas 
descubiertas por el estudiante  para resolver sus ejercicios,  las conclusiones a las que  
llegue  utilizando el trabajo a realizarse. 
 
Formulación del Problema. 
¿Cómo influye  el Software Educativo en  la  enseñanza de Vectores  en los estudiantes 
de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, 







¿Cuáles son las dificultades en el  aprendizaje  de Vectores en los estudiantes de Décimo 
Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, Cantón 
Rumiñahui? 
¿Qué metodologías son aplicables para la enseñanza  de vectores a través de un  Software 
Educativo? 
¿Cuáles son los beneficios del Software Educativo en el aprendizaje de Vectores en la 





Determinar la influencia del Software Educativo en la enseñanza de Vectores, en  los 
estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa de la Ciudad de 
Sangolquí, Cantón Rumiñahui.  
Objetivos Específicos. 
 
-Diagnosticar qué tipo de Software utilizan en las clases  de  Física  los estudiantes de 
Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, Cantón 
Rumiñahui. 
 
-Conocer cuáles son los Software Educativos más utilizados en la Unidad Educativa 
Darío Figueroa.  
 
- Determinar la factibilidad del uso del Software Educativo para la enseñanza de vectores 
en la materia de Física  en los estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío 













En la Unidad Educativa Darío Figueroa, se detectó que los estudiantes de Décimo Año, 
tienen poco  interés por  los temas que contiene la materia de Física,  por la forma de 
enseñanza que es  repetitiva,  muy poco participativa y en muchos casos llegando a ser 
una materia no de agrado, en vista de esto se ve en la necesidad de utilizar otras 
metodologías para que la enseñanza  de  Física sobre el tema de Vectores sea más 
dinámica y que el estudiante tenga mayor participación y que poco a poco vaya 
vinculándose con la ciencias exactas y comprometerse a la resolución de ejercicios 
planteados en éstas asignaturas. El trabajo de los profesores debe caracterizarse por 
incluir recursos tecnológicos en beneficio del proceso enseñanza – aprendizaje por lo cual 
en la actualidad es necesario que los estudiantes y docentes utilicen la tecnología con 
eficacia. 
 
Las autoridades de la Unidad Educativa Darío Figueroa, en base al problema detectado se 
ven en la necesidad de buscar nuevas formas de enseñanza  como la aplicación de un  
Software  Educativo, que mejore el desarrollo del pensamiento de los estudiantes en todos 
los niveles, planteando y buscando metodologías innovadoras que garanticen el correcto 
aprendizaje  en este caso el tema sobre vectores de la materia de Física. 
 
Dentro de los temas de Física se eligió vectores porque en el Software Educativo que se 
utiliza se visualizan, gráficos y operaciones algebraicas, los cuales estimulan los sentidos  
haciendo la enseñanza más interesante, atractiva y dinámica en cada una de las 
aplicaciones, es de fácil manejo y de un diseño muy sencillo en el cual se ha utilizado 
todo el conocimiento adquirido al aprobar la materia de programación 
. 
La aplicación de este Software Educativo hizo que el tema de vectores sea de mayor 
interés para los estudiantes  de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa,  a 
los Profesores del Área de Ciencias Exactas,  a mejorar la enseñanza de vectores  con   
explicaciones claras y no  complicadas ,  aprovechando a lo máximo la hora clase y dando 
iniciativas a nuevas formas de resolución de ejercicios relacionados con vectores, 
despertando interés en el estudiante y convirtiendo al tema que sea de su agrado, los 
profesores además fueron capacitados para la utilización  y funcionamiento del software, 
que tiene sus aplicaciones utilizando Visual Basic 6, lenguaje de programación de muy 
fácil manejo y como su nombre lo indica es de visualización, es decir tiene pantallas 
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donde se puede observar gráficos, además se pueden realizar  cálculos  realizados  sin la 
ayuda de calculadora, formularios o aplicaciones  para graficar, los cálculos que realiza 
son internos es decir que se tiene codificaciones muy sencillas, mostrando después del 
ingreso de datos  gráficos relacionados con el tema y la Institución ya que con este 
modelo de Software pondrá no solo en práctica en la materia de Física sino también la las 
otras materias donde las aplicaciones son más dinámicas y en muchas de las cuales se las 
puede desarrollar simulando ejemplos de la vida diaria, con esto la Unidad Educativa 
Darío Figueroa entrará en una nueva etapa de aplicar las tecnologías  de la Informática. 
 
La factibilidad de este trabajo de investigación es alta por  tener el apoyo de las 
autoridades como es el Dr. Milton Ubidia Rector de la Institución  quien reconoce que si 
es necesario la utilización de nuevas tecnologías,  de los  copropietarios, del profesor de 
la materia de Física por aceptar la utilización del Software Educativo cuando se trate el 
tema sobre vectores y así mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de Décimo 
Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, Cantón 
Rumiñahui.  Este trabajo se  realizó con fondos propios obtenidos por el autor del 
proyecto. Las limitaciones que se tuvo en el desarrollo de este trabajo es el tiempo 
disponible que fue muy corto contando con los fines de semanas y los días feriados, 





















Antecedentes del Problema. 
 
Los avances tecnológicos que se tiene en la actualidad están  relacionados con la 
informática, los cuales dan al hombre la potestad de adquirir  estas tecnologías para 
disminuir mano de obra, realizar trabajos en menor tiempo, con ínfimos errores y en  
lugares remotos utilizando la red, dando lugar a que se siga  creando máquinas para 
satisfacer las necesidades de sí mismo. 
 
La creación de computadoras con nuevos software que permiten la fácil utilización y 
manejo con resultados excelentes,  son de gran ayuda en  grandes empresas, en bancos 
conectados en red que facilitan transferencias bancarias, cobros de muchos servicios 
básicos,  este efecto positivo obtenido a nivel  financiero se espera que suceda en los 
centros de enseñanza  del país que han sido equipados con materiales de alta tecnología y 
con utilización de software destinados a la enseñanza y aprendizaje.  
La información que se  recopiló  acerca de los trabajos realizados con vectores como 
gráficos, clases, operaciones,  coordenadas se los ha obtenido del Internet y en libros de 
Física Vectorial. 
Cabe mencionar que existe información sobre vectores, en libros de la materia de Física 
pero no de la forma que se tiene en el presente trabajo de investigación. 
 
A más de esta  información se tiene  el  trabajo realizado  por el Ing. Iván Zambrano en el 
libro Física Vectorial Zambrano Orejuela 2008.  Su obra consta   con un CD para el tomo 
I pertinente al  Primer Año de bachillerato, donde se puede observar suma, resta y 
multiplicación de vectores y  lo referente a movimientos rectilíneos. 
 
En otra de la bibliografía donde se han realizado trabajos referentes a vectores pero sin la 
utilización de un Software es   Geometría Interactiva aplicada al estudio de los 




Clases de Software. 
 
Amaya (2003) sostiene que  “Hay dos tipos de Software:  
Software de Sistema que es un conjunto de programas que son los encargados de 
administrar los recursos de la computadora. 
Software de Aplicación  son los programas utilizados por los usuarios o los que son 
creados por ellos.” (pag.33)  
 
Laudon& Laudon (2004) quienes en cita textual manifiestan que: 
 
El software del sistema es un conjunto de programas generalizados 
que administra los recursos de la computadora, como el procesador 
central, los enlaces de comunicaciones y los dispositivos periféricos. 
El software del sistema coordina las diversas partes del sistema de 
cómputo y es el intermediario entre el software de aplicaciones y el 
hardware de cómputo.  (pag.193) 
 
El software del sistema es otro gran conjunto de los programas que el computador los 
posee, entre ellos el procesador central, conocido como CPU (Unidad Central de 
Procesamiento), los dispositivos periféricos como los ratones, escáneres, joysticks, entre 
otros, los enlaces de comunicación los que permiten la conexión entre varias 
computadoras y entre varios usuarios por medio de dispositivos periféricos como el 
modem. 
 
Gómez & Ania (2008) sostiene que  “Software de Aplicación son programas  que realizan 
una o varias tareas o actividades específicas, siendo los más importantes, los Editores, 
Hojas de Cálculo, Sistemas gestores de base de datos, Programas de comunicaciones, 
Paquetes integrados, Programas de diseño asistido por computador  y son los que 
contienen a los Software Educativos. (Pag 24). 
Al Software de Aplicación también se le conoce como Software de Programación. A 
continuación se ha realizado un bosquejo de las  aplicaciones que cada uno de los dos 
tipos de Software. 
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Gráfico N° 1. Clases de Software. 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa. 





Los programas que poseen las computadoras no todos son los específicos para la 
educación, para que un programa sea considerado educativo tienen que tener ese fin y 
estar relacionado para mejorar la metodología de enseñanza y que los aprendizajes con 
estas nuevas tecnologías y  aplicaciones den resultados  positivos. 
 
Características del Software Educativo 
 
Para definir las características de un Software Educativo es necesario determinar las 
necesidades que dentro de la educación se presentan, las características se basarán 
principalmente en lo que puede ejecutar este programa educativo.  
Para la utilización de un software educativo es necesario determinar las aplicaciones que 
el profesor desea que las tenga por lo que se debe demarcar las características que las 
posee, Fernández & Delavaut  (1996)  quienes en cita textual manifiestan que: 
 
Dentro de las TIC que pueden ser utilizadas con fines educativos 
juegan un papel esencial los llamados programas educativos o 
software educativos que pueden ser caracterizados no solo como un 
recurso de enseñanza/aprendizaje sino también de acuerdo con una 
determinada estrategia de enseñanza; así el uso de un determinado 
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Los   software educativos  deben estar orientados a la enseñanza y aprendizaje en base a 
las necesidades que se presentan durante este proceso, no en todas las asignaturas las 
metodologías son las mismas por lo cual las estrategias de aplicación deben ser  claras y 
exactas, que estén dentro del plano educacional para que los aprendizajes sean los 
deseados. 
Para Marques (2007) “Los Software Educativos deben se interactivos, donde que las 
acciones que se realizan en la parte física del computador deben tener una respuesta 
inmediata, deben permitir un intercambio de información con el usuario, deben adaptarse 
al ritmo de trabajo de los estudiantes, deben ser de fácil uso y en mucho de los casos es 
importante el conocer la forma de cómo fue desarrollado.” (pag.38)  
Las características del Software Educativo se resumen en los siguientes puntos: 
►Es un material elaborado con fines didácticos. 
►Utiliza el ordenador, en el  que el estudiante realiza las actividades que ellos proponen. 
►Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes. 
►Permiten un diálogo, intercambiando información entre el ordenador  y el estudiante. 
►Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo que 
los estudiantes lo realizan en sus actividades. 
►Son fáciles de usar, ya que los conocimientos en computación deben ser los mínimos 
para  su utilización caso contrario dar a conocer las reglas de funcionamiento. 
 
 
Componentes del Software Educativo. 
 
Componente de comunicación o interfaz. 
 
Según Fernández & Delavaut (1996)  “La interfaz es el medio por el cual los programas y 
el usuario pueden llegar a establecer un diálogo, esta comunicación se la puede realizar de 
dos maneras:   
►Programa – Usuario: donde la computadora proporciona la información al usuario  y 




Se puede agregar que la intervención de los dispositivos de entrada y salida es muy 
importante para lograr este cambio de información”.  
 
Componente de base de datos.  
 
Es aquella componente que contiene la información organizada y específica de cada 
programa que atiende a las necesidades del estudiante. Pueden constar de: 
► Modelos de comportamiento.- que incluyen los modelos Físico-Matemáticos que 
contienen leyes que se determinan por ecuaciones,  obteniendo datos exactos y modelos 
no deterministas, representadas por  ecuaciones con variables aleatorias es decir obtener 
resultados diferentes en las mismas condiciones.   
►Datos gráficos.- La base de datos puede contener información que utiliza dibujos, 
fotografías, videos. 
►Datos de sonido.- También puede tener información que contenga sonidos como 
canciones, sirenas entre otros. 
►Datos de tipo texto.- Se puede mencionar que la base de datos puede tener información 
alfanumérica, o información que utiliza letras y números”. (pag.92) 
 
Componente pedagógico o instruccional. 
 
Es el que determina los objetivos de aprendizaje que se logran al finalizar el empleo del 
software, los contenidos a desarrollar con el programa en función a los objetivos 
educacionales, las secuencias de la instrucción, los tipos de aprendizajes que se quieren 
lograr, sistemas de evaluación que se deben considerar para determinar los logros y los 
sistemas de motivación extrínseca e intrínseca que se deben introducir. 
 
 Componente computacional o técnico. 
 
Fernández y Delavaut (1996)  “Para que el software ejecute las acciones realizadas por el 
usuario es necesario que se establezca una interacción con la estructura lógica a la cual se 
le liga la estructura de datos que organiza la información necesaria y así el software 





Clases de Software Educativo. 
Para definir las clases de Software Educativo se  ha  tomado el criterio que en cita textual 
Ortega y Bravo (2001) mencionan las clases de Software Educativos:   
Nosotros vamos a considerar cuatro clases diferentes de Software 
Educativo: 
1. Programas Tutoriales en línea con paradigma conductista. 
2. Simuladores y Micromundos relacionados con el aprendizaje por 
descubrimiento. 
3. Tutores inteligentes en línea con el paradigma conductivo. 
4. Hipertexto e Hipermedia para un aprendizaje constructivista. (pag 
24) 
Para los dos autores es importante considerar los paradigmas que relacionan  los 
métodos de enseñanza  siendo  el conductista donde el profesor da las pautas o 
medios para que el estudiante llegue a obtener un comportamiento nuevo con 
verificación, otro software considerado como educativo es el relacionado con un 
aprendizaje por descubrimiento en el cual el estudiante por sus propios medios 
debe llegar a la respuesta, y el que debería ser tomado en cuenta y de una manera 
especial el constructivismo en el cual la  enseñanza se transforma en una actividad 
crítica, donde los errores cometidos son considerados como  momentos de creatividad. En 




Interpretando a Bartolomé (2004), sostiene  “que los tutoriales es un programa que guía al 
estudiante, que proporciona información con actividades que reforzarían su aprendizaje, 
son programas que se encuentran en los primeros años de escolaridad por lo cual está 
diseñado para la práctica  y repetición”. (pag.121) 
 
Orozco y Chávez en cita textual manifiesta que: 
Los programas tutoriales son herramientas atractivas a los sentidos 
que permiten aprender de manera interactiva un tema en particular. 
Un tutorial está pensado para resolver problemas en el aprendizaje 
en algún campo del conocimiento, para usuarios principiantes y para 
consultar y ampliar algunos temas específicos. (pag.233) 
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Los programas tutoriales son una ayuda para el desarrollo de habilidades de los 
estudiantes, guían los aprendizajes por ser  interactivos, al resolver problemas de 
aprendizaje se realiza la acción de refuerzo, son  como un libro  porque dirigen y 
tutorizan el trabajo de los estudiantes a más de esto sirven como fuente de consulta y de 
esta manera se amplían los conocimientos.  
Simuladores y Micromundos. 
 
Los simuladores para Sancho (1997) “son programas que ayudan a las ciencias a 
demostrar fenómenos que en muchos casos se realizan en un tiempo muy largo y que son 
peligrosos de ejecutarlos en la vida real o  muy costosos, estos simuladores ayudan a 
acortar tiempo para obtener resultados y de esta forma familiarizar al estudiante con 
fenómenos en la materia de Química y Física  que en este caso se podría ayudar a explicar 
los conceptos de velocidad, rapidez, fuerzas y en muchos casos deducir las conocidas 
leyes que en muchos casos en forma imaginaria no llevan a la concepción y utilizando 
estos programas serían más demostrativos” .(pag.23) 
Lo que menciona Garduño (2005) en cita textual acerca de los simuladores y 
micromundos. 
El control de la totalidad del proceso de aprendizaje corresponde al 
alumno….En este tipo de software, la máquina se usa para crear un 
entorno simulado o un micromundo que el alumno debe descubrir o 
aprender a utilizar, mediante la exploración y la experimentación de 
este entorno. En estos programas, la computadora funge como 
herramienta a disposición del alumno para potenciar el desarrollo de 
sus habilidades cognitivas. (pag.75) 
Los programas que son  diseñados para que el  aprendizaje sea en base a la exploración, 
la experimentación y  descubrimiento y que permiten al estudiante desarrollar otras 
habilidades en donde el autor hace referencia a las cognitivas,  se  relaciona con la teoría 
de Bruner (1988) quien sostenía que “Cada hombre debe ser su propio artista, su propio 
científico, su propio historiador, su propio navegante”.  
 
La diferencia entre los  programas tutoriales  y simuladores es que en los primeros  la 
computadora controla gran parte del proceso de aprendizaje y en los simuladores la 
computadora se utiliza para crear un entorno simulado. Cabe mencionar que dentro de 
estos  Micromundos se pueden construir proyectos para diferentes asignaturas ya que 






Interpretando a  Sancho (1997),  “Los tutores Inteligentes  son los que proveen una 
enseñanza individualizada, conjetura que estos programas enseñan una materia dada 
ajustándose a las necesidades de aprendizaje que cada estudiante presenta.  Estos 
programas por su importancia educativa son más complejos en su desarrollo”. (pag.23) 
 
Bravo & Redondo (2005) quienes en cita textual manifiestan que: 
 
Los Sistemas Tutores Inteligentes se caracterizan por aplicar las 
técnicas de Inteligencia Artificial …..La enseñanza que se realiza con 
un STI, suele ser individual y se apoya en un proceso interactivo 
mixto en el que participa tanto el tutor, cómo el alumno 
compartiendo el objetivo común de desarrollar un aprendizaje 
efectivo. (pag.256) 
 
Los STI Sistemas Tutores Inteligentes,  aplican técnicas de inteligencia artificial es decir 
que permiten ser inteligentes a los ordenadores, son dinámicas donde la enseñanza se 
caracteriza por ser en forma individual, donde que el tutor debe analizar al estudiante si 
adquiere  conocimiento o necesita de otros requerimientos para lograr el objetivo común 
que es el desarrollo de un aprendizaje efectivo. 
 
Gráfico N° 2. Representación de  Micromundos. 
Autor: VALLEJO, Narcisa 




Hipertexto  e Hipermedia. 
 
Interpretando a Sancho (1997), “ El hipertexto es un texto en el que se puede realizar una 
lectura dinámica, en que el lector puede navegar por el texto de acuerdo a sus intereses, el 
texto comprende de varias páginas en las cuales se pueden encontrar palabras clave que   
o más conocidas como palabras calientes, al encontrar estas palabras clave se puede 
navegar de una página o otra, sin tener un orden secuencial puede  avanzar o retroceder 
de acuerdo a la información que se necesite o esté relacionada con el tema a investigar,  
estas palabras por lo general están marcadas  de otro color, los resultados que se esperan 
de esta investigación también es la enseñanza individualizada”. (pag.228) 
Ortega  (1995), en cita textual manifiesta que: 
Hipertexto es una colección de trozos de texto que están entrelazados 
entre sí de forma no secuencial, es decir, desde uno de ellos se puede 
“saltar” a otros, ……. En los sistemas hipertexto, al usuario se le 
informa de los “enlaces” (links) desde el texto que está visualizando 
hacia otras porciones de texto remarcando las palabras significativas. 
La ventaja pedagógica de esta técnica es que cada individuo puede 
navegar por el hipertexto según su nivel, necesidades o intereses, por 
lo que se facilita la enseñanza adaptiva. (pag.65) 
 
El hipertexto es un texto que da información en forma  parcial o texto en trozos donde se 
pueden realizar lecturas saltándose de una página a otra, esto se puede realizar  a que se 
cuenta con palabras significativas las cuales ayudan a seguir la investigación  de una 
forma  no secuencial.  El estudiante puede navegar por el hipertexto tomando en cuenta 
las necesidades, el interés por el tema  que  investiga, si se toma en cuenta la parte 
educacional se puede decir que se va  adaptando a nuevos  métodos de enseñanza. 
Parodiando  a Garduño (2005),  sobre el  Hipertexto e Hipermedia “dependen de las 
técnicas aplicadas en creación de programas educativos, las cuales deberían alcanzar los 
objetivos propuestos en el proceso de aprendizaje, siendo necesario el acceso a una 
adecuada información, en este caso el estudiante debe tener iniciativas para llegar al 





Para España (2003), que en  cita textual manifiesta: 
El Hipertexto es una estructura lógica utilizada para la organización 
de la información. La información se «almacena» en una serie de 
nodos que se hallan conectados entre sí mediante enlaces, formando 
una red o malla  más  o menos compleja; es decir, cada nodo contiene 
cierta información que hace referencia a otros nodos. (pag.512) 
El hipertexto es un programa que ayuda al estudiante  a llegar al conocimiento, contando 
con una estructura lógica  que organiza la información  y es  almacenada  en un nodo que 
es un punto de intersección, conexión o unión de varios elementos que convergen en un 
mismo lugar mediante  un link o enlace permitiendo de esta manera formar una red y de 
esta manera poder conectarse con otro documento. 
 
 
Grafico N°  3. Clases de Software Educativo 
Autor: VALLEJO, Narcisa 














 Funciones del Software Educativo. 
Todos los Software Educativos tienen funciones que ayudan al logro de los objetivos de 
la educación  siendo estas funciones básica o específicas.  Interpretando a  Fernández y 
Delavaut (1996),  definen de la siguiente manera: 
► Función Informativa.- los programas en su mayoría presentan actividades con 
contenidos para proporcionar información  a  los estudiantes. Como por ejemplo se tiene 
a los programas tutoriales y a la base de datos. 
►Función Instructiva.- Los programas que se encuentran en esta línea educacional 
orientan y regulan el aprendizaje en los estudiantes. Dentro de estos se encuentran los 
programas tutoriales   los  cuales realizan la función de instructor, dirigiendo las 
actividades de los estudiantes en base a sus respuestas.  
►Función Motivadora.- Los software educativos son la atracción de los estudiantes, por 
el contenido que poseen  logran captar la atención e interés  y en momentos focalizan 
para lograr el aprendizaje. 
►Función Evaluadora.- las actividades que  realizan  los estudiantes  permiten obtener  
respuesta en ese momento por lo cual se puede evaluar el trabajo realizado por ellos. 
►Función Metalingüística.- Al utilizar los sistemas operativos como MS DOS, 
WINDOWS, y los lenguajes de programación VISUAL, LOGO entre otros el estudiante 
puede aprender los lenguajes propios de informática. 
►Función Lúdica.- Con la práctica y manipulación de estos programas el estudiante llega 
al conocimiento, convirtiéndose muchas veces en divertidos. 
►Función Innovadora.- Los programas pedagógicos son considerados como material 
didáctico innovador, permiten diversas formas de uso, su versatilidad   dan lugar a la 
experimentación didáctica e innovación en el aula. 
►Función Investigativa.- los simuladores y mocromundos  dan pauta al estudiante para 
investigar, como buscar determinadas informaciones, cambiar valores de variables de un 
sistema y otras acciones que el estudiante logra por medio del descubrimiento en base a la 




Sistemas de Computación. 
 
Dentro de los sistemas de computación se va a nombrar el de mayor importancia y que es 
esencial para el buen funcionamiento del computador  que es el Hardware. 
Interpretando a Villar (2006) “El hardware es el conjunto de dispositivos y componentes 
electrónicos es la parte física o mecánica que consta el ordenador, con este se puede dar 




Gráfico N°  4.  Tipos de Hardware 
Autor: VALLEJO, Narcisa 





Según  Gómez y Ortega (2010), “Al mencionar sobre las magnitudes vectoriales definen 
al Vector como una magnitud física que tiene longitud  (módulo), dirección y sentido, los 
vectores son representaciones gráficas de magnitudes físicas, cabe destacar que hay 
magnitudes físicas que  solo poseen módulo  y no son posible de graficarlas como el caso 
del tiempo, hay magnitudes que se las puede graficar por la facilidad en determinar su 
módulo, dirección y sentido como por ejemplo la velocidad, la fuerza que tiene estos tres 
mencionados parámetros”. (pag.55) 
Hardware de Almacenamiento
RAM, ROM , USB, CD, DVD, CINTAS DE 
VIDEO
Hardware de Procesamiento
MICROPROCESADORES Y LA UNIDAD  
CENTRAL DE PROCESAMIENTO 
Hardware de Entrada




AURICULARES,  ALTAVOCES 
Hardware de Entrada y Salida
TARJETAS DE RED, ROUTERS, MODEMS, 





Gráfico N° 5.  Representación de un vector 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
                                                          
Clases de Vectores 
 
Interpretando a  Polanía y Sánchez ( 2007)  sostiene los siguientes términos en cuanto a 
las clases de vectores: 
 
“Vector Libre.- es un segmento de longitud no nula que tiene dirección y sentido y cuyo 
punto inicial no está fijo. 
 
Gráfico N° 6.  Vector libre 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
Vectores Iguales.- Dos o más vectores son iguales si tienen la misma magnitud o 








Gráfico N° 7.  Vectores iguales 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
Vectores opuestos.- Un vector opuesto a otro es el que tiene el mismo punto de 
aplicación, módulo y dirección pero sentido contrario. ( Pag 327) 
 
 
Gráfico N°  8.  Vectores opuestos 






Los vectores unitarios son otra forma de expresar un vector por lo en cita textual Serway 
y Jewett (2005), definen que:  
 
Con frecuencia las cantidades vectoriales se expresan en términos de 
vectores unitarios. Un vector unitario es un vector sin dimensiones 
que tiene una magnitud de exactamente 1. Los vectores unitarios se 
utilizan para especificar una dirección dada y no tiene otra 
importancia física. Usaremos los símbolos i, j, k. (pag.66) 
 
 
Los vectores unitarios son una forma más de expresar una magnitud vectorial, los que 
representan anteriores cálculos para definirlo, son de una ayuda ya que se los utiliza para 
determinar direcciones, en el caso de i indica en la dirección del eje de las equis, j en el 
eje de las yes y en el caso del autor k representa el eje zeta, en las cuales actúan las 













Gráfico N° 9.   Representación de vectores unitarios i y j 
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Gráfico N° 10. Vectores unitarios  i, j, y k 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
Interpretando lo que menciona Engler  (2005), sobre: 
 






Módulo de un vector.- es la distancia que existe entre los puntos inicial y final del 







AB =     𝐴𝑥 ² +  ( 𝐴𝑦)²  
Gráfico N° 11.   Módulo de un vector 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
Interpretando a Vallejo & Zambrano define como: 
 
“Vector Deslizante.-es aquel en que el punto de aplicación se traslada a lo largo de su 
línea de acción. 
 
 
Gráfico N° 12. Vector deslizante 
Autor: VALLEJO & ZAMBRANO 







Vector Fijo.- Cuando el punto de aplicación no tiene movimiento “.  (pag.20) 
Vector Equivalente.- Son aquellos vectores que sin ser iguales producen el mismo 
efecto”. (pag.21) 
 
Operaciones entre vectores 
 
Suma de vectores. 
 
Interpretando a Engler (2005), “Las operaciones que se realizan entre vectores son las 
siguientes: 
 
Suma.- La suma de dos vectores por ejemplo A y B es otro vector llamado en muchos 
casos resultante, en la figura se muestra la forma como se realiza la suma gráfica de los  
de dos vectores que en este caso es conocida con el método del polígono, si se cuenta con 
las coordenadas rectangulares de cada uno de ellos la suma algebraica seria:             
A +  B  =  ( Ax + Bx) , (Ay + By) 
 
Gráfico N°  13. Suma de  vectores  método polígono 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:  
 
Otro proceso  de realizar la suma entre dos vectores es por el método del paralelogramo, 
es decir que al sumar gráficamente los vectores estos forman un paralelogramo, solo con 
el traslado de la línea de acción, donde el vector B se traslada al extremo del vector A y el 
vector A se traslada al extremo del vector B, se traza un vector desde el origen hasta los 






Gráfico N° 14.  Suma de vectores  método del polígono 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: 
 
Resta o diferencia de vectores. 
La diferencia entre dos vectores es otro vector que se obtiene sumando el primer vector 
con el opuesto del segundo vector.  En este caso cambia el sentido del vector B”. (par.32) 
 
Gráfico N° 15.  Resta de vectores 









De un escalar por un vector. 
Interpretando a Fernández y Pujal (1992), “ El producto de un escalar  n   por un vector  
A,  es otro vector con la misma dirección que A diferenciándose el módulo el cual 
depende de n, y el sentido será el de A o el opuesto, dependiendo también del signo de n. 
 
Gráfico N° 16.  Producto de un escalar por un vector 
Autor: VALLEJO,Narcisa 
Fuente:                                      
 
El resultado de multiplicar un escalar n por un vector A, expresado analíticamente por 
nA, es otro vector con las siguientes características: 
1.-Tiene la misma dirección que A. 
2.- Su sentido coincide con el de A, si k es un número positivo, y es el opuesto, si k es un 
número negativo. 
3.- El módulo es n veces la longitud que representa el módulo de A. (Si n es 0 el resultado 
es el vector nulo). 
Analíticamente, tenemos que multiplicar el escalar  n por cada una de las coordenadas del 
vector A. 
Si se tiene un vector A de componentes Axi , Ay j 






Producto Escalar de dos vectores. 
 
Interpretando a  Riley & Styrges (1995), “El producto escalar de dos vectores es el 
producto de sus módulos, multiplicado por el coseno de ángulo que forman.  El producto 
escalar siempre dará como resultado otro escalar”. (pag.559) 
Se representaría de la siguiente forma: 
 
Gráfico N° 17.   Producto escalar de dos vectores 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Libro de Ingeniería Mecánica Estática 
 
 
Interpretando a Burbano, García & Burbano (2004), “El producto escalar tiene las 
siguientes características: 
- Cuenta con las propiedades Conmutativa y distributiva con relación a la suma de 
vectores. 
- Si dos vectores tienen la misma dirección y sentido el producto escalar es igual al 
producto de sus módulos. 
- Si  el  ángulo θ es igual a 90° los vectores serán perpendiculares y el producto 
escalar será igual a cero. 
- Si  el ángulo θ   0°<  θ ≤ 90°    el producto escalar es positivo. 
- Si el ángulo θ   90°<  θ ≤ 180°    el producto escalar es negativo”. (pag.39) 
 
 
Para Vallejo & Zambrano (1995),  ” El producto escalar de dos vectores en función de sus 
vectores base es: 
A   .  B =   ( A xi +  Ayj ) . ( Bxi +  Byj) 
 
Donde:  i . i = 1    e   i . j = 0 
 
Cabe mencionar que al producto escalar también se lo conoce como producto punto”. 
(pag.54) 





Ibañez, Rodríguez & Zamarro (1989), quienes en cita textual manifiestan: 
 
El producto vectorial de dos vectores, sean a y b, designado como a x 
b o como a ˄ b es otro vector, cuyo módulo es el producto de los 
módulos por el seno del ángulo que forman; su dirección es 
perpendicular al plano formado por los vectores y su sentido se toma 
según la regla de la mano derecha,  la figura. 1.7. (pag.25) 
 
|a x b| = |a| . |b| sen α 
 
 
El producto vectorial de dos vectores es otro vector, la multiplicación de 
los módulos  por el seno del ángulo que forman, produce otro vector, que 
es perpendicular al plano formado por ellos y el sentido se basa en la 
regla de la mano derecha es decir que el dedo pulgar es el que indica la 
dirección, en el caso de la figura está hacia arriba en la parte inferior se 
puede ver que se forma un paralelogramo esto es producto de la 
expresión | a x b|.  
 
 
Gráfico N° 18.  Producto vectorial de dos vectores 
Autor: Ibañez et al 




Interpretando a Vallejo & Zambrano (1995), “El producto vectorial de dos vectores 
sostiene que: 
- Producto vectorial de dos vectores paralelos es nulo. 
- El producto vectorial de un vector por sí mismo es cero. 
- El producto vectorial es máximo cuando los vectores son perpendiculares. 
- El producto vectorial de dos vectores en función de sus vectores base es: 
 
A x B = ( Axi + Ayj)   x  ( Bxi + Byj) 
 
A x B = (  Ax) (  Bx) ( i x i)  + ( Ax) (By) ( i x j)  +(Ay)(Bx) ( j x i) + (Ay)(By) ( jxj)  
 
donde:  i x i = 0 ;  j x j= 0                                                           (pag.59) 
 
 
Coordenadas de un vector. 
Coordenadas rectangulares. (x , y), Interpretando a Vallejo& Zambrano (1995),” Son 
aquellas coordenadas  que se representan  por medio de un punto en el plano,  la abscisa x 
en el eje horizontal  y la ordenada y que se representa en el eje  vertical. Así un vector se 
puede representar de la siguiente manera: A ( x, y)”. (pag.9)  
Se debe indicar que de acuerdo al signo que cada componente tenga expresadas en 
coordenadas rectangulares o también conocidas como coordenadas cartesianas, se pueden 
encontrar en los cuatro cuadrantes. Por ejemplo: 
  x, y ( positivas) Primer Cuadrante. 
-x , y  (negativa, positiva) Segundo Cuadrante 
-x , - y  (negativas) Tercer Cuadrante 




Gráfico N° 19.  Coordenadas rectangulares  
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Física Vectorial de Vallejo Zambrano 
 
 
Coordenadas polares  (r, θ).  
Interpretando a Zambrano Orejuela (2006),” Coordenadas polares son aquellas que están 
formadas por un eje numérico  de referencia llamado eje polar, están representadas por el 
módulo del vector r o más conocido como radio vector y un ángulo θ conocido como 
ángulo polar, tomado en sentido antihorario, este ángulo toma valores desde 0° hasta los 
360°  ” . (pag.26) 
 
Gráfico N° 20. Coordenadas polares 
Autor: VALLEJO, Narcisa 






Conversión de coordenadas. 
 
Coordenadas polares a coordenadas rectangulares.                         
Interpretando a Sullivan, Hernández & García (2006), “Si se tiene un punto P de 
coordenadas polares, para transformar a coordenadas rectangulares se deben realizar 
cálculos utilizando funciones trigonométricas de la siguiente forma: 
Si P ( r , θ )  La componente en x,  se obtendría multiplicando r  por el coseno del ángulo 
θ.     x = r cos θ 
Para la componente y, se multiplicaría r por el seno del ángulo teta θ. 
y = r sen θ  
 
Gráfico N° 21. Conversión de coordenadas polares a rectangulares. 
Autor: Sullivan et al. 
Fuente. Algebra y Trigonometría 
Para  la conversión de coordenadas rectangulares a polares se utilizan las mismas 
expresiones, determinando solo el módulo del vector, y el ángulo polar. 
Para convertir coordenadas rectangulares a coordenadas en función del vector base, se 







Técnicas y Métodos de  Enseñanza. 
Enseñanza. 
Dentro del ámbito educativo el término enseñanza es una de las actividades más nobles 
de la vida donde el autor es el que conoce  bien de la materia y es  el que puede transmitir 
sus conocimientos a otros por medio de métodos y técnicas que ayuden a llegar a cumplir 
el objetivo, que es el aprendizaje. 
Interpretando a Estebaranz (1999),  “Considera tres aspectos para definir a la enseñanza 
- Es una actividad que puede ser efectiva o no, por lo cual se debe tomar en cuenta 
que la enseñanza debe ser un medio que facilite el aprendizaje, y llegue a 
resultados positivos. 
- Es intencional, la enseñanza debe llegar al logro del aprendizaje sobre algún tema 
determinado, cumpliendo el objetivo planteado. 
- Es una actividad interpersonal, la enseñanza se produce de unas personas a otras 
en las que intervienen el profesor uno o varios estudiantes, donde el primero 
ejerce cierta influencia sobre la actividad del segundo y de forma inversa, 
también puede producirse  estudiante-profesor. De acuerdo a lo mencionado se 
puede decir que la Enseñanza es una actividad de logro, que lleva a conseguir 
aprendizajes realizada por la  actividad del profesor en los estudiantes”. (pag.81) 
Técnica de enseñanza. 
Carrasco (2004), quien en cita textual manifiesta que: 
La técnica de enseñanza es el resultado didáctico que sirve para 
concretar un momento de la unidad didáctica o parte del método en 
la realización del aprendizaje.  Por eso las técnicas son como los 
instrumentos que se pueden usar a lo largo del recorrido propio de 
cada método. De ahí que para alcanzar sus objetivos, un método de 
enseñanza necesita echar mano a una serie de técnicas. (pag.85) 
La técnica de enseñanza son los instrumentos que se pueden utilizar, aplicar, destinar  
para producir el aprendizaje, sirve para concretar un momento dentro de la unidad 
didáctica que el estudiante llegó al conocimiento, es indispensable dentro del método de 
enseñanza por la variedad de aplicación. Dentro de un método de enseñanza se encuentra 




Métodos de Enseñanza. 
Publishers Delmar (1969) quienes en cita textual manifiestan: 
Pronto se da cuenta un maestro que para enseñar a sus alumnos lo 
que desea que aprendan es preciso que él mismo haga ciertas cosas y 
que hay otras que son los aprendices quienes deben hacerlas. No 
basta que éstos vean como las hace el maestro, sino que éste debe 
formular cuidadosamente un plan de trabajo de las actividades 
propias del maestro. Estos sistemas y medios de enseñar se llaman 
métodos de enseñanza. (pag.1) 
Para que se produzca el aprendizaje por parte del alumno, el maestro debe realizar ciertas 
actividades para que puedan ser realizadas por el aprendiz, no basta que solo observe la 
actividad del maestro sino que es necesario que tome notas, realice un plan de trabajo de 
las actividades realizadas por su facilitador, a estos medios de enseñar se los conoce como 
métodos de enseñanza, por lo cual el maestro debe conocer más y mejor  que  el alumno y 
juntos  adquirirán su propia experiencia. 
Interpretando a Vargas (1997), “El método de enseñanza  es el conjunto de momentos y 
técnicas, los cuales deben coordinarse  para dirigir el aprendizaje del alumno y cumplir 
determinados objetivos, todo método realiza operaciones utilizando técnicas, las cuales 
son también formas para llegar al aprendizaje”. (pag.141) 
 
Clasificación de los métodos didácticos. 
 
Interpretando a Vargas (1997), “Lo métodos de enseñanza se clasifican tomando en 
cuenta varios aspectos: 
-La forma de razonamiento 
- Coordinación de la materia 
-Concretización de la enseñanza   
-Sistematización de la enseñanza 
-Actividades del alumno 
-Globalización de conocimientos 
-Relación entre profesor y alumno” (pag.141) 
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Interpretando a Amat (2009), (Niciri, 1979),  “Los métodos se clasifican de acuerdo a los 
siguientes aspectos: (pag.71) 
- Forma de razonamiento. 
 
Gráfico N° 22. Métodos de enseñanza1 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Aprenda a enseñar 
- Actividad de los alumnos 
 
Gráfico N° 23. Métodos de enseñanza2 
Autor: VALLEJO, Narcisa 




Se presentan datos concretos 
con el objetivo de realizar 
comparaciones  que llevan a una 
conclusión por semejanza
MÉTODOS  INDUCTIVOS
Son más participativos, el 
profesor asume el rol de 
facilitador, los alumnos 
aprenden por interacción
MÉTODOS DEDUCTIVOS
Serie de razonamientos 
encadenados y formulados por 
el profesor.
Se basan en el discurso del 
profesor
ACTIVIDAD DE LOS 
ALUMNOS
MÉTODOS PASIVOS
Donde el proceso de 
enseñanza lo realiza el 
profesor
MÉTODOS ACTIVOS
El proceso de enseñanza 
es por parte de los 




- Relacionado con el trabajo del alumno. 
 
Gráfico N° 24. Métodos de enseñanza3 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Aprenda a enseñar 
 
Aprendizaje. 
Domjan (2010), en cita textual manifiesta lo siguiente acerca del aprendizaje: 
El aprendizaje es una experiencia humana tan común que es raro 
que la gente reflexione sobre el significado exacto de decir que se ha 
aprendido algo…El aprendizaje es un cambio duradero en los 
mecanismos de la conducta que involucra estímulos y o respuestas 
específicos y que es el resultado de la experiencia previa con estos 
estímulos y respuestas o con otros similares. (pag.17) 
 
Se puede decir que cada día en lo que nos desarrollamos aprendemos cosas nuevas, 
considero que siempre estamos aprendiendo, se entiende que el aprendizaje es una acción 
humana en la que según el estímulo vamos a tener nuestra respectiva respuesta, ley de 
acción y reacción, son cambios que duran en la conducta de los seres siempre y cuando 
ese aprendizaje sea constante. 
 
Interpretando a Castejón y Navas (2009), “El aprendizaje es considerado como un cambio 
inferido más  que un cambio observado dado por conductas o potencialidades en un 
momento dado y en un momento anterior, es decir los cambios que ocurren de lo antes a 
lo actual, este cambio es permanente y  se lo puede determinar por la práctica o la 
experiencia, que presentan los individuos la realizar ciertas tareas”. (pag.52) 
 




Las tareas asignadas 
, son desarrolladas 
de forma aislada
TRABAJO GRUPAL
Las tareas son 
realizadas en forma 
grupal
TRABAJO MIXTO
Se realizan las 
actividades en 




Tipos de aprendizaje. 
 
Aprendizaje receptivo y aprendizaje por descubrimiento. 
 
Torre (2002), en cita textual menciona los dos tipos de aprendizaje receptivo y por 
descubrimiento: 
 
Al aprendizaje receptivo es aquel en el que la información se ofrece 
directamente al alumno, mientras que en el aprendizaje por 
descubrimiento el que aprende es quien selecciona e identifica la 
información que va a aprender. Estas formas de aprender receptiva 
es autónoma tienen su correspondiente correlato en la enseñanza. 
(pag.39) 
 
Los dos tipos de aprendizaje receptivo y por descubrimiento se puede considerar como 
opuestos ya que en el primero el estudiante solo necesita comprender el contenido lo llega 
a reproducir sin descubrir nada, mientras que en el segundo caso de aprendizaje el 





Zabala (2005),  en cita textual define al aprendizaje repetitivo o mecánico de la siguiente 
manera: 
Se entiende como aprendizaje mecánico aquel que una vez adquirido 
nos permite reproducirlo literalmente, lo cual limita mucho la 
capacidad de poder utilizarlo fuera del contexto en el que fue 
aprendido, más allá de brindar una respuesta cuando se nos 
interroga directamente. Es un conocimiento que poseemos, pero del 
que no sabemos más que su expresión literal, como una fórmula 
física o matemática. (pag.77) 
 
 
Este tipo de aprendizaje solo permite que es estudiante repita literalmente lo aprendido, el 
estudiante memoriza contenidos, sin poder relacionarlos con sus conocimientos previos, 





Interpretando a Pozo (2006), “Este tipo de aprendizajes es producto de la interacción 
entre la estructura cognitiva preexistente y un material o una información nueva. 
Menciona a Ausubel  quien sostiene que el   aprendizaje significativo es la vía por la que  
las personas asimilan la cultura que les rodea, se podría resumir de otra manera que es el 
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aprendizaje en el cual el estudiante relaciona los conocimientos previos con los nuevos, 




Gráfico N° 25.  Aprendizaje significativo 





Woolfolk (2006), manifiesta sobre el aprendizaje en cita textual lo siguiente: 
 
Mediante el aprendizaje observacional aprendemos no solo a 
ejecutar una conducta, sino también lo que nos sucedería en 
situaciones específicas si la llevamos a cabo…..Veamos con mayor 
detalles cómo ocurre el aprendizaje por observación. Bandura (1986) 
señala que el aprendizaje por observación incluye cuatro elementos: 
poner atención, retener la información o las impresiones, generar 
conductas y estar motivado para repetir las conductas. (pag.317) 
 
 
Este tipo de aprendizaje se da al observar el comportamiento de otras personas, se puede 
decir que al tener un patrón modelo se las podría imitar, siempre y cuando se ponga 
atención en la ejecución de actividades que otras personas las realicen, se debe retener la 
información en este caso actúa la memoria y para repetir es necesario que el estudiante 






Interpretando a Coon (2005), “El aprendizaje latente es aquel que se encuentra oculto, se 
realiza sin reforzamiento evidente y permanece oculto hasta que lo recibe, se puede 
adquirir un nuevo comportamiento pero no se demuestra hasta que se ofrezca algún 
incentivo”.   (pag.233) 
En el siguiente gráfico se presentan los tipos de aprendizajes y las acciones que cada uno 
conllevan para lograr el objetivo educativo. 
 
 
Gráfico N° 26.  Tipos de aprendizaje 
Autor: DP de Ausubel. 
Fuente: Aprender a pensar y pensar para aprender 
 
 




La enseñanza es un arte donde el profesor es considerado un artesano donde su función es 
explicar claramente sus conocimientos, el estudiante es considerado como una hoja en 
blanco, una alcancía que solo hay que llenarla. 
Santoianni & Striano (2006), en cita textual manifiestan que: 
 
Los asuntos teóricos de base de este tipo de instrucción tradicional 
presuponen una implícita consideración del sujeto como aquel que” 
no sabe”, o que no sabe “cómo hacer”, que quiere aprender, lo que 
debe aprender y por lo tanto, que debe ser capacitado por el docente 
para conocer aquello que el docente ya conoce, para que alcance 




El modelo tradicional consideraba al estudiante como aquel personaje donde solo el 
maestro era el que sabía y que ninguna opinión acerca de lo que enseñaba el maestro se 
podía dar, solo se aprendía lo que el maestro sabía y lo que él creía que le iba a servir al 
estudiante. 
Interpretando a Picado (2006),  “El modelo tradicional lo resume con dos palabras: 
Iogocentrismo y  magistrocentrismo, porque todos los aspectos realcionados con la 
enseñanza giran alrededor del profesor, centrando la atención de los contenidos de la 
disciplina que imparte, olvidándose el conocimiento y los intereses que tiene el alumno 
para tener una adecuada enseñanza.” (pag.116) 
 
 
Gráfico N° 27. Modelo Tradicional 
Autor: PICADO, Flor 




El modelo conductista se basa en las teorías del aprendizaje y modificación de conducta. 
Zabala (2006),  manifiesta textualmente lo que es un modelo conductista: 
Los planteamientos que se basan en modelos conductistas o 
tecnológicos postulan definiciones muy operativizadas de los 
objetivos que describen conductas observables, que señalan 
claramente el nivel de logro que se pretende y las condiciones en que 
éste se ha de producir. (pag.103) 
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Los planteamientos en este modelo son los que se reflejan en las conductas, las cuales 
pueden ser observas, señalando el nivel de logro en alguna de las actividades realizadas y 
las condiciones en que se realizan. Dentro de este método se puede considerar el estímulo 
y la recompensa . 
Interpretando a Gerrig y Zimbardo (2005), “ El conductismo se inicia por los estudios 
realizado por John Watson y luego por Skinner, menciona que los dos investigadores 
insistían en hacer definiciones precisas de los fenómenos en cuanto a conducta   
estableciendo normas rigurosas para las evidencias, creían que los procesos básicos que 
investigaban con animales infrahumanos representaban principios generales válidos para 
los seres humanos, lo cual no se aceptaría en nuestros tiempos ya que la diferencia entre 
un animal es que a este se le adiestra, gran diferencia que al humano se le educa.  Los 
procesos conductistas en cierto caso han sido toamdos en cuenta para la educación 
dándole un enfoque más humano”. (pag.13). Este método está basado en el desempeño 




Unas sabias palabras que deben ser señaladas dentro de este método “El aprender es 
arriesgarse a errar” 
Interpretando a Elboj, Puigdellívol, Soler & Valls (2006), “Los niños y niñas van 
construyendo la realidad por medio de la asimilación del mundo que las rodea y se van 
desarrollándose cognitivamente a partir de lo preexistente a nuevas situaciones. 
Es necesario mencionar  a los representantes del constructivismo Lev Vygotski, David P. 
Ausubel y  Jean Piaget,  que para  él las personas construyen su inteligencia y adquieren 
conocimiento de la realidad en base a capacidades innatas, a través de procesos de 
asimilación y acomodación. El momento que el individuo construye su propia 
comprensión es cuando se ha producido el aprendizaje”. (pag.48) 
 Muchos de los momentos de errores en el aprendizaje deben convertirse en creativos. 
El estudiante en este método es el que construye su propio saber 
                 
El Proceso Enseñanza-Aprendizaje.  
 
Interpretando a Hernández (1989), “La formación del estudiante está dada por un único 
proceso que es la enseñanza y el aprendizaje, tres cosas son la base para lograr un buen 
desempeño del maestro poder enseñar, querer enseñar y saber enseñar, en este caso el 
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maestro tiene que estar preparado para cumplir con estos tres puntos ya que el estudiante 
es el que puede aprender, quiere y sabe aprender, surge de estas palabras la interrelación 
maestro estudiante y viceversa. Es necesario que el profesor esté muy comprometido con 
el arte de enseñar y que esta actividad lo realice de la mejor manera, preparándose para 
cada una de las clases, que sus conocimientos estén encaminados a lo que el estudiante en 
este caso el receptor  necesita aprender y que lo más sencillo del conocimiento lo 
convierta en lo más interesante y que lo interesante se convierta en algo aplicable para la 
jornada diaria, de la misma manera  el estudiante es el que da la calificación a un profesor 
de el depende que si el conocimiento que dio el profesor llegó al punto de que aprendió”. 
(pag.78) 
 
Elementos del proceso Enseñanza-Aprendizaje  
              
 
Gráfico N° 28. Elementos del proceso Enseñanza- Aprendizaje 
Autor: ROJAS, Elizabeth 
Fuente: Eduquemosenverdadylibertad.blogspot.com 
 
Definición de Términos 
 
Aprendizaje.- es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya esencia es la 




Coordenadas.- Representación gráfica de un punto en el plano cartesiano (a, b) o en el 
espacio ( x, y, z). 
 
Coordenadas rectangulares.- Expresión de un par ordenado, representado en el eje de las 
x o abscisas y en eje de las y u ordenadas. Es un par ordenado (x, y). 
 
Coordenadas polares.- Representación de un punto por medio de un módulo y una 
dirección expresada por ángulos.  ( r, θ ). 
 
Comandos.- Para que una computadora realice tareas que como operador se desea, se 
utilizan los llamados comandos que  es el conjunto de instrucciones que hacen que 
nuestro equipo realice actividades o funciones específicas por ejemplo el copiar, pegar, 
eliminar, imprimir entre otros. 
Enseñanza.-  Es la acción y efecto de instruir, adoctrinar y amaestrar con reglas o 
preceptos. Se trata del sistema y método de dar instrucción, formado por el conjunto de 
conocimientos, principios e ideas que se enseñan a alguien. 
Enseñanza de Física.-  La instrucción de conocimientos se basa en leyes principios y 
procedimientos en la resolución de ejercicios de Física. 
Enseñanza Virtual.- Proceso de enseñanza a distancia (no presencial) basado en una 
plataforma de aprendizaje virtual cooperativa y rica en recursos didácticos, y en un nuevo 
modelo educativo centrado en el estudiante. 
Hardware.- Conjunto de todos los dispositivos y elementos internos y externos de una 
computadora. 
Lenguajes de programación.- Es un lenguaje artificial que puede ser usado para controlar 
el comportamiento de una máquina, especialmente una computadora. Estos se componen 
de un conjunto de reglas sintácticas y semánticas que permiten expresar instrucciones que 
luego serán interpretadas.  
 
Magnitud.- Una magnitud física es un número o conjunto de números, resultado de una 
medición cuantitativa que asigna valores numéricos a algunas propiedades de un cuerpo o 
sistema físico.  
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Magnitudes escalares.- Son aquéllas que quedan completamente definidas por un número 
y las unidades utilizadas para su medida, poseen valores fijos.  
Magnitudes vectoriales.- Son las magnitudes que quedan caracterizadas por una cantidad 
(intensidad o módulo), una dirección y un sentido, dependerán de la mirada del 
observador.   
Periféricos.- Son piezas de hardware conectados a la computadora para realizar una tarea 
específica.  
Periféricos de entrada.- Son dispositivos que se utilizan para proporcionar datos y señales 
de control  a un sistema de procesamiento de información. 
Periféricos de salida.- Son los dispositivos que muestran al usuario el resultado de las 
operaciones procesadas por el computador. 
Periféricos de entrada y salida.- Son los dispositivos que sirven para la comunicación 
entre la computadora y el usuario, estos dispositivos realizan la función de entrada y 
salida de la información, guardan datos para que sean procesados. 
Software.- Es el conjunto de los componentes lógicos necesarios que hacen posible la 
realización de tareas específicas. 
Software Educativo.- Son los programas diseñados para la educación y permiten el 
desarrollo de cierta habilidades cognitivas. 
TIC’S.- Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC o bien NTIC para 
nuevas tecnologías de la información y de la comunicación) agrupan los elementos y las 
técnicas usadas en el tratamiento y la transmisión de las informaciones, principalmente de 
informática, internet y telecomunicaciones. 
Vector.-  Es la representación gráfica de una magnitud como la velocidad  y  aceleración. 
Vector unitario.-  Un vector unitario es un vector sin dimensiones que tiene una magnitud 
de exactamente 1. 
 
Vector libre.- es un segmento de longitud no nula que tiene dirección y sentido y cuyo 






El presente trabajo, se encuentra avalado por la Constitución Política del Ecuador. 
 
Art. 80.- El Estado fomentará la ciencia y la tecnología, especialmente en todos los 
niveles educativos, dirigidos a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo 
sustentable de los recursos naturales y a satisfacer las necesidades básicas de la 
población. Garantizará la libertad de las actividades científicas y tecnológicas y la 
protección legal de sus resultados, así como el conocimiento ancestral colectivo.  La 
investigación científica y tecnológica se llevará a cabo en las universidades, escuelas 
politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnológicos y centros de investigación 
científica, en coordinación con los sectores productivos cuando sea pertinente, y con el 
organismo público que establezca la ley, la que regulará también el estatuto del 
investigador científico. 
 
La ciencia y la tecnología siempre han ido de la mano, por lo que la investigación que se 
realice será  para satisfacer las necesidades que dentro del ámbito educativo se presenten 
y de esta forma el proceso enseñanza-aprendizaje. 
 
De la educación 
 
Art. 66.- La educación es derecho irrenunciable de las personas, deber inexcusable del 
Estado, la sociedad y la familia; área prioritaria de la inversión pública, requisito del 
desarrollo nacional y garantía de la equidad social. Es responsabilidad del Estado definir 
y ejecutar políticas que permitan alcanzar estos propósitos. 
 
Mientras la educación sea un derecho para todas las personas, el país tendrá menos niños 
en las calles, los  jóvenes estarán dentro de una institución educativa, jóvenes interesados 
en  buscar temas más interesantes de los que desea investigar. 
 
Art. 68.- El sistema nacional de educación incluirá programas de enseñanza conformes a 
la diversidad del país. Incorporará en su gestión estrategias de descentralización y 
desconcentración administrativas, financieras y pedagógicas. Los padres de familia, la 
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comunidad, los maestros y los educandos participarán en el desarrollo de los procesos 
educativos. 
 
Si se  considera los elementos que intervienen en la educación, estudiante, maestro y 
padres de familia,  los educandos estarán dirigidos de una forma correcta en el aula y   los 
padres de familia en la casa ayudarán a que las tareas enviadas se cumplan. 
 
Acuerdo 224-11 Institúyase la incorporación al proceso educativo de las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC), como contribución al mejoramiento de la calidad 
educativa y al fomento de la Ciudadanía digital en la comunidad educativa, a través de la 
dotación de equipos informáticos y el uso de tecnologías e Internet en los 
establecimientos educativos públicos del país. 
La utilización de nuevas tecnologías en la educación harán que la comunicación entre 
maestros y estudiantes se de una manera más directa y rápida bastará solamente 
conectarse al Internet en plataformas y direccionar tareas, trabajos y consultas que tengan 
dudas de resolución.  
Art. 7.- Responsabilizar a la Subsecretaría de Calidad Educativa y a la Gerencia del 
Proyecto Sistema Integral de Tecnologías para la Escuela y la Comunidad - SITEC, del 
control y seguimiento de toda intervención en los centros educativos donde se requiera o 
determine incorporar las tecnologías de la información y comunicación aplicadas a la 
educación. 
Sería un logro indeterminado que todos los centros educativos cuenten con las 
tecnologías de información ya que  los niños y jóvenes estudiantes contarían con el 
mismo conocimiento  impartido en los diferentes niveles de educación, se contaría con 
plataformas de estudio, se tendría la ayuda directa a la resolución de tareas. 
 
Art. 26 de la Constitución de la República del Ecuador establece que la educación es 
un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del 
Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, 
garantía de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir. 
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de 




El Estado ha tomado de una forma muy seria el tema de la educación, un país que estudia 
es un país que democráticamente se desarrolla, lo cual hace que todas las personas estén 
incluidas en la igualdad de derechos, igualdad de admisiones a los centros de estudio 
desde la educación básica hasta la superior. 
  
Art. 347 de la Constitución del Ecuador enumera las siguientes obligaciones del Estado 
en materia educativa:   
 
1. Fortalecer la educación pública y la coeducación; asegurar el mejoramiento 
permanente de la calidad, la ampliación de la cobertura, la infraestructura física y el 
equipamiento necesario de las instituciones educativas públicas. 
 
2. Garantizar modalidades formales y no formales de educación.  
 
3. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los procesos de post-
alfabetización y educación permanente para personas adultas, y la superación del 
rezago educativo.  
 
4. Incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo 
y propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales. 
 
La calidad de la educación depende de una infraestructura apropiada para que se propicie 
la utilización de las tecnologías de información y comunicación, solo de esta manera se 
podrá erradicar el analfabetismo. 
 
Estatuto Universidad Central del Ecuador 
 
Art.5. Son fines de la Universidad Central del Ecuador. 
4.- Promover, fortalecer y difundir la investigación científica, tecnológica, cultural y 
artística. 
 
Art.6. Son objetivos de la Universidad Central del Ecuador. 
2.- Investigar multi, inter y transdisciplinariamente los problemas fundamentales de la 
sociedad y proponer alternativas de solución para superar la inequidades con la 




Caracterización de Variables. 
 
Con el presente proyecto de investigación, se abordará como variables de estudio las 
siguientes: 
 
Variable Independiente:  
Software Educativo.-  
Es el conjunto de los programas de cómputo, procedimientos, reglas, documentación y 
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computación que 
hacen posible la realización de tareas específicas dentro del ámbito educativo. 
Variable Dependiente:  
Enseñanza de Vectores.-  
De acuerdo a lo mencionado la enseñanza de vectores es dotar de conocimientos al 
estudiante referente a la forma de expresar un vector, representarlo,  graficarlo y realizar 





















Diseño de la Investigación 
La investigación que se ha realizado para la elaboración de este trabajo ha sido 
documental y de campo de tipo descriptiva, tomando en cuenta todos los aspectos que 
cada uno de ellos refieren. 
Modalidad de investigación. 
Documental.  
El trabajo se realizará con la investigación en fuentes primarias, Autoridades de la 
Institución, Directores Pedagógicos, fuentes secundarias libros, páginas web y registros  
de datos de la Institución. 
De campo. 
Mediante la aplicación de una encuesta con su cuestionario, tanto a los estudiantes de 
Décimo Año,  como a los maestros del Área de Ciencias Exactas y una entrevista al 
profesor de la materia de Física. 
Tipos de investigación. 
 
La investigación se realizará a nivel exploratorio indagando causas y consecuencias y 
descriptivo mediante la descripción de los hechos y situaciones por el  bajo nivel de 
aprendizaje en la materia de Física y la forma innovadora de enseñar con nuevas 
metodologías Vectores a través de un Software. 
Las variables se evidencia desde la formulación del problema y su operacionalización  
contribuirá a la selección acertada de la técnica, el instrumento pertinente y los items del 








Interpretando s  José  B. Carrasco y José Caldero (2000),  “Se  denomina población al 
conjunto de todos los individuos (objetos, personas, sucesos…)  en los que se desea 
estudiar el fenómeno”.  (pag.41) 
Estos deben reunir las características de lo que es objeto de estudio.  Por su parte la 
muestra es el conjunto de casos extraídos de una población, seleccionados por algún 
método de muestreo. 
La población consta de dos paralelos de Décimo Año cada uno de 20 estudiantes y cinco 
maestros del Área de Ciencias Exactas. Se trabajará con toda la población porque los 
sujetos de investigación no superan el número de 100. 
Cuadro N° 1. Población 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Unidad Educativa Darío Figueroa 
 
 
Operacionalización de Variables. 
 
Las variables consideradas en la presente investigación, fueron operacionalizadas de la 
siguiente manera:  
Variable Independiente: Software Educativo. 


















PROFESORES DEL ÁREA 








Cuadro N° 2.  Operacionalización de variables 
Autor: VALLEJO, Narcisa 










































Es el conjunto de los 
programas de cómputo, 
procedimientos, reglas, 
documentación y datos 
asociados que forman 
parte de las operaciones 
de un sistema de 
computación que hacen 
posible la realización de 
tareas específicas dentro 


















































3.2. Clases de 
Vectores. 
3.3. Elementos de un 
vector. 
3.4. Operaciones con 
Vectores. 
3.4.1. Suma  
3.4.2. Resta 
3.4.3.Producto 











1 – 3 



































































Técnicas e Instrumentos para recolección de Datos. 
 
El  trabajo se realizará con la aplicación del  método científico basados en la inducción - 
deducción y sus procesos de análisis y síntesis. 
 
Las técnicas de trabajo del marco teórico son las fichas de recolección de datos de libros 
u otros documentos y el trabajo de campo con las técnicas de la encuesta y su instrumento 
el cuestionario y la entrevista con su técnica la guía de entrevista. 
 
Técnicas para el Procesamiento y Análisis de Datos. 
 
Para el procesamiento y análisis de los datos obtenidos se utilizará la estadística 



















vectores  de una persona 
a otra, la misma que 































































característica de la misma y calculando parámetros que den información global de toda la 
población. 
Según el tiempo considerado, dentro de la estadística descriptiva se distingue la 
estadística estática o estructural, que describe la población en un momento dado, y la 
estadística dinámica o evolutiva, que describe como va cambiando la población en el 
tiempo.  
 
A continuación se mencionan el proceso a seguir 
- Revisión de los instrumentos aplicados. 
-  Tabulación de  los datos con relación a cada uno de los ítems. 
- Determinación de las frecuencias absolutas simples de cada ítem y de cada 
alternativa de respuesta. 
- Diseño y elaboración de cuadros estadísticos con los resultados anteriores. 
- Elaboración de gráficos representados en pasteles. 
 
Dependiendo de lo los resultados obtenidos, que en mi caso deberían ser un SI,  estarían 
cumpliendo el propósito de la investigación es decir que es necesario el Software y 

















ANALISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
 
La encuesta que consta de catorce ítems,  se aplicó en la Unidad Educativa Darío 
Figueroa a cuarenta estudiantes de Décimo Año y a cinco profesores de Matemática y 
Computación, cada una de las preguntas fueron de  gran ayuda para la elaboración del 
proyecto que se ha propuesto aplicar en dicha Institución, como es la utilización de un 






















Instrumento aplicado a los estudiantes de Décimo Año 
Pregunta Nº 1. 
¿Su profesor  utiliza tecnología para la enseñanza de Física? 
Cuadro. Nº 3. 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
  S (4) 1 2,50 
 CS(3) 3 7,50 
AV(2) 34 85,00 
N(1) 2 5,00 
TOTAL 40 100 










Gráfico N° 29.  
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:    Encuesta aplicada a    Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa.  Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De acuerdo al 85% los estudiantes encuestados, el profesor de Física  a veces utiliza 
tecnología para la enseñanza, el 7,5% casi siempre, el 5%   nunca y el 2,5% siempre. 
Se puede interpretar que el porcentaje de mayor valor es el que a veces el prrefesor de 
















Pregunta Nº 2.  
¿Al utilizar  Software  Educativo mejoraría la comprensión en las clases de Física? 
Cuadro. Nº 4 
   
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 36 90,00 
 CS(3) 2 5,00 
AV(2) 2 5,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 
        
 
Gráfico. N° 30 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta  aplicada a  Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El 90% de los estudiantes  encuestados, acepta que al utilizar un  Software Educativo 
mejoraría la comprensión en las clases de Física, el 5%  a veces y el 5% casi siempre. 
Se puede interpretar que un alto porcentaje de estudiantes acepta que al utilizar Software 






¿Al utilzar Software  Educativo mejoraría la comprensión en las 











Pregunta Nº 3. 
¿Diferencia  un Software  de Aplicación de un Software Educativo? 
Cuadro.  Nº 5 
 
         
 
 
Gráfico. N° 31 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:        Encuesta aplicada a Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa.  Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un 77,50% de los estudiantes  encuestados si diferencian lo que es un Software de 
Aplicación de un Software Educativo , un 17,50%  que casi siempre lo puede diferenciar, 
2,50% a veces y el 2,5% nunca.  














OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE ( %) 
S (4) 31 77,50 
CS(3) 7 17,50 
AV(2) 1 2,50 
N(1) 1 2,50 
TOTAL 40 100 
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Pregunta Nº 4. 
¿La  utilización de  un Software Educativo de fácil uso, facilitará el desarrollo de sus 
tareas escolares? 
Cuadro. Nº 6 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 19 47,50 
CS(3) 8 20,00 
AV(2) 9 22,50 
N(1) 4 10,00 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico. N° 32 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta aplicada a  Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un 47,50% de los estudiantes sostiene que es necesario la utilización de un Software 
Educativo de fácil uso facilitará el desarrollo de tareas escolares, 22,50% a veces,  20% 
casi siempre, y el 10% nunca. 
Se puede interpretar que un alto porcentaje de estudiantes, ve la necesidad de utilizar un 






¿La  utilización de un Software Educativo de fácil uso, 











Pregunta Nº 5. 
¿En Computación se debe utilizar lenguajes de programación para crear aplicaciones 
sencillas de Matemática y Física? 
Cuadro. Nº 7 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 38 95,00 
CS(3) 2 5,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 33 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta aplicada a Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un 95% de los estudiantes está de acuerdo en que siempre se deben utilizar lenguajes de 
programación para realizar aplicaciones sencillas de Matemáticas y Física y un 5% casi 
siempre. 
Se puede interpretar que  necesario que en la asignatura de Computación se  enseñe a 




¿En  Computación se debe utilizar lenguajes de programación  para 











Pregunta Nº 6. 
¿Utilizando  un Software Educativo, mejorará la resolución de ejercicios  de Física? 
Cuadro. Nº 8 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 32 80,00 
CS(3) 7 17,50 
AV(2) 1 2,50 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 34 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:       Encuesta aplicada a Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De acuerdo al 80 % de los estudiantes, siempre al utilizar un Software Educativo  
mejoraría la resolución de ejercicios de Física, el 17,5% casi siempre y el 2,5% a veces. 
Se puede interpretar que  al  utilizar un Software en la materia de Física, mejoraría la 






¿ Utilizando Software Educativo, mejorará la resolución de 











Pregunta Nº 7. 
¿Sabe  lo  que es un Hardware? 
Cuadro. Nº 9 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 11 27,50 
CS(3) 10 25,00 
AV(2) 18 45,00 
N(1) 1 2,50 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 35 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:     Encuesta aplicada a  Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El porcentaje del 45%  de los estudiantes encuestados a veces sabe lo que es un 
Hardware, el  27,50%  25% casi siempre y el 2,5% nunca. 
De acuerdo a los porcentajes se puede interpretar que en menos del 50%  los estudiantes a 



















Pregunta Nº  8. 
¿Manipula correctamente los dispositivos de entrada y salida de un computador? 
Cuadro. Nº 10 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 1 2,50 
CS(3) 5 12,50 
AV(2) 33 82,50 
N(1) 1 2,50 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 36 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta aplicada a Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un porcentaje  del 82,5% de los estudiantes encuestados,   a veces manipula 
correctamente los dispositivos de entrada y salida de un computador, el 12,5% casi 
siempre, 2,5% siempre y 2,5% nunca. 
Se puede interpretar que a veces el estudiante manipula correctamente los dispositivos de 



















Pregunta Nº 9. 
¿Con la utilización de un Software Educativo la función del profesor será instructiva? 
Cuadro. Nº 37 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 32 80,00 
CS(3) 7 17,50 
AV(2) 1 2,50 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 
 
Gráfico N° 11 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a  Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un porcentaje del 80% de estudiantes encuestados que siempre  la utilización de un 
Software Educativo la función del profesor será instructiva, el 17,5% mejorará casi 
siempre y el 2,5% a veces. 
 
Se puede interpretar que utilizando un Software  Educativo la actividad del profesor será 





¿Con la utilización de un Software Educativo la función del 











Pregunta Nº 10 
¿Las operaciones con  vectores conllevan a procesos muy largos y complicados? 
Cuadro. Nº 12 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 31 77,50 
CS(3) 5 12,50 
AV(2) 2 5,00 
N(1) 2 5,00 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 38 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta aplicada a  Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los estudiantes encuestados  un 77,5% mencionan que las operaciones con vectores 
conllevan a procesos muy largos y complicados, el 12,5% casi siempre, el  5% a veces y 
el 5% nunca. 
Al  interpretar los resultados,   los estudiantes creen que se pueden realizar las cuatro 


















Pregunta Nº  11. 
¿Para realizar conversiones de las coordenadas de un vector es necesario utilizar fórmulas 
que requieren de memorización? 
Cuadro.  Nº 13 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 37 92,50 
CS(3) 3 7,50 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 
         
 
Gráfico N° 39 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:     Encuesta  aplicada a  Estudiantes  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El 92,5% de los estudiantes sostiene que siempre para realizar conversiones de las 
coordenadas de un vector es necesario utilizar fórmulas que requieren de memorización  y 
el 7,5% casi siempre. 
Se puede interpretar que es necesario memorizar fórmulas para realizar las conversiones 






¿ Para realizar conversiones de las coordenadas  de un vector es 











Pregunta Nº  12.  
¿Es necesario conocer los elementos de  un Vector para  realizar operaciones? 
Cuadro. Nº 14 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 33 82,50 
CS(3) 3 7,50 
AV(2) 4 10,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 40 100 




Gráfico N° 40 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Los estudiantes responden en un 82,5%  que conociendo las coordenadas rectangulares de 
un Vector siempre estarían en condiciones de realizar operaciones, el 10 % a veces y el 
7,5% casi siempre. 
Interpretando los resultados  se pueden realizar operaciones conociendo las coordenadas 




¿Conociendo las coordenadas  rectangulares de un Vector estaría 











Pregunta Nº 13. 
¿Utilizando  un Software Educativo la enseñanza y aprendizaje de Física se convertirían 
en  más interesantes y dinámicas? 
Cuadro. Nº 15 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 34 85,00 
CS(3) 3 7,50 
AV(2) 2 5,00 
N(1) 1 2,50 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 41 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los estudiantes encuestados el 85% mencionan que  siempre utilizando un Software 
Educativo las clases de Física se convertirían en más interesantes y dinámicas, el 5% casi 
siempre, el 5% a veces y el 2,5% nunca. 
Si interpretamos los resultados podemos decir que un porcentaje alto de  estudiantes al 






¿ Utilizando un Software Educativo las clases de Física se 











Pregunta Nº 14. 
¿Se debe implementar en la Institución el  Software Educativo que cumpla con todas las 
funciones que requiere el proceso enseñanza-aprendizaje? 
Cuadro. Nº 16 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 31 77,50 
CS(3) 4 10,00 
AV(2) 4 10,00 
N(1) 1 2,50 
TOTAL 40 100 
         
 
 
Gráfico N° 42 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:    Encuesta aplicada a   Estudiantes de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El porcentaje  del 77,5% de los estudiantes siempre se debería implementar un Software 
Educativo en la Institución para mejorar la enseñanza y el aprendizaje en el Área de 
Ciencias Exactas, el 10% casi siempre, el 10% a veces y el 2,5% nunca. 
De acuerdo a los resultados se puede interpretar que se debería implementar un Software 






¿ Se debe implementar en la Institución un Software para mejorar la 











Instrumento aplicado a los docentes 
Pregunta Nº 1. 
¿Utiliza tecnología  para la enseñanza  de Física, Matemática o Computación? 
Cuadro. Nº 17 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 1 20,00 
CS(3) 2 40,00 
AV(2) 2 40,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
  
Gráfico N° 43 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los profesores encuestados de Física, Matemática y Computación un 40%  casi 
siempre utilizan  tecnología para la enseñanza, el 40% a veces y el 20% siempre. 
Se puede interpretar que en una igualdad los profesores de las materias de Ciencias 


















Pregunta Nº 2. 
¿El utilizar nuevas metodologías de enseñanza hace que el estudiante sea más participativo 
dentro del aula? 
Cuadro .Nº 18 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 4 80,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N° 44 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:     Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un 80%  de profesores encuestados siempre está de acuerdo que al utilizar nuevas 
metodologías de enseñanza el estudiante sea más participativo y un 20% cree que casi 
siempre. 
Se puede interpretar que las nuevas metodologías de enseñanza siempre harán que el 




¿El utilizar nuevas metodologías de enseñanza hace que el estudiante 











Pregunta Nº 3. 
¿En la planificación de sus clases  consta la utilización de un  Software Educativo? 
Cuadro Nº 19 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 2 40,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 1 20,00 
N(1) 1 20,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N° 45 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012  
 
Análisis e Interpretación 
Un 40 % de los profesores siempre planifican para sus clases la utilización de un  
Software Educativo y 20%   para cada opción siguiente es decir para  casi siempre, a 
veces y nunca. 
Se puede interpretar que la mayoría de profesores, no siempre tiene en sus planificaciones 

















Pregunta Nº 4 
¿Los profesores del Área de Ciencias Exactas deben capacitarse en la utilización de 
Software Educativos? 
Cuadro. Nº 20 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 2 40,00 
CS(3) 2 40,00 
AV(2) 1 20,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
Gráfico N° 46 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:    Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012  
 
Análisis e Interpretación 
El 40% de profesores cree que siempre y casi siempre en cada caso, deben capacitarse 
para la utilización de  Software Educativos, el 20% sostiene que a veces. 
De acuerdo a los resultados se puede interpretar que los profesores del Área de Ciencias 





¿Los  profesores del Área de Ciencias Exactas deben capacitarse en la 











Pregunta Nº 5. 
¿Se debe utilizar  lenguajes de programación para la enseñanza de aplicaciones sencillas? 
Cuadro. Nº 21 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 2 40,00 
CS(3) 0 0,00 
AV(2) 3 60,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
Gráfico N° 47 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:      Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El 60% de profesores sostiene que a veces se debe utilizar lenguajes de programación 
para la enseñanza de aplicaciones sencillas y el 40%  siempre se debe utilizar lenguajes 
de programación. 
Al interpretar los resultados la mayoría de profesores están de acuerdo que se deben 
















Pregunta Nº 6. 
¿Indica a los estudiantes que el manejo correcto del software y  hardware, permite realizar 
las  tareas   en menor tiempo? 
Cuadro. Nº 22 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 2 40,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 2 40,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
Gráfico N° 48 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a  Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los maestros encuestados el 40% cree que siempre  el manejo correcto del software y 
hardware permite realizar las tareas en menor tiempo, el 40% a veces y el 20% casi 
siempre. 






¿Indica a los estudiantes que el manejo correcto del software y 












Pregunta Nº 7. 
¿Para  mejorar la enseñanza de Vectores, se debería utilizar un Software Educativo.? 
Cuadro.  Nº  23 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 1 20,00 
CS(3) 3 60,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 1 20,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N ° 49 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Un 60%  de los maestros que realizaron las encuestas están de acuerdo que casi siempre 
se bebería utilizar para la enseñanza de vectores el Software Educativo, y 20% para las 
opciones siempre  y nunca. 
De acuerdo a los resultados los Software Educativos se deberían utilizar para mejorar la 


















Pregunta Nº 8. 
¿Los lenguajes de programación ayudan a la creación de programas sencillos que permiten 
el desarrollo lógico e investigativo  del estudiante? 
Cuadro. Nº 24 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 5 100,00 
CS(3) 0 0,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N° 50 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:    Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012  
 
Análisis e Interpretación 
El 100% de los profesores que realizaron la encuesta están de acuerdo que los lenguajes de 
programación ayudan a  la creación de programas sencillos permiten el desarrollo lógico 
del estudiante. 
Se  puede interpretar que los lenguajes de programación ayudan a  la creación de 
programas sencillos permiten el desarrollo lógico del estudiante. 
100%
¿Los lenguajes de programación ayudan a la creación de programas 












Pregunta Nº 9. 
¿Con la utilización de un Software Educativo, diseñado para vectores, se podría 
identificar  elementos  de un vector? 
Cuadro. Nº 25 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 4 80,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
         
 
 
Gráfico N° 51 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Los profesores del Área de Ciencias Exactas sostienen en un 80% que siempre con la 
utilización de un Software Educativo, diseñado para vectores se identificaría los 
elementos de un vector  y un 20 % casi siempre. 
Se puede interpretar que con la utilización de un Software Educativo, se podría identificar 




¿Con la utilización de un Software Educativo, diseñado para vectores, 











Pregunta Nº 10. 
¿Las operaciones con las coordenadas de un vector, determinan espacios geométricos?  
Cuadro. Nº  26 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 4 80,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 




Gráfico N° 52 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
El 80 % y 20% de profesores sostiene que siempre y casi siempre respectivamente, las 
operaciones de Vectores determinan espacios geométricos. 


















Pregunta Nº 11. 
¿Las operaciones con vectores, se las realizan  en función del vector base? 
Cuadro. N º 27 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 1 20,00 
CS(3) 3 60,00 
AV(2) 1 20,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N° 52 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
Los profesores encuestados sostienen en un 60% que casi siempre las operaciones con 
vectores se las realiza en función del vector base, 20% a veces y 20% siempre. 
De acuerdo a los resultados se puede interpretar que las operaciones con vectores se las 

















Pregunta Nº 12. 
¿La conversión de coordenadas  rectangulares a polares requieren de procesos 
complicados? 
Cuadro. Nº 28 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 2 40,00 
CS(3) 2 40,00 
AV(2) 1 20,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
Gráfico N° 54 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los profesores encuestados sostiene que siempre y casi siempre en un 40% que la 
conversión de coordenadas rectangulares a polares requieren de proceso complicados y en 
un 20%  a veces. 
 Se puede interpretar que siempre y casi siempre la conversión de coordenadas 


















Pregunta Nº 13. 
¿La utilización de  Software Educativo mejorará la ejecución y desarrollo de tareas? 
Cuadro. Nº 29 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 4 80,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 100 
         
 
 
Gráfico N° 55 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Encuesta aplicada a   Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
La utilización de un Software Educativo de acuerdo al 80%  de los profesores siempre 
mejorará en la ejecución y desarrollo de tareas y un 20% responde casi siempre. 
Se puede interpretar que siempre la utilización de  Software educativo mejora la 


















Pregunta Nº 14. 
¿Si la Institución adquiere un Software Educativo para la enseñanza de vectores, Usted lo 
utilizaría? 
Cuadro. Nº 30. 
OPCIÓN FRECUENCIA PORCENTAJE (%) 
S (4) 4 80,00 
CS(3) 1 20,00 
AV(2) 0 0,00 
N(1) 0 0,00 
TOTAL 5 
100 




Gráfico  N° 56 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 
Fuente:   Encuesta aplicada a    Profesores  de  Décimo Año Unidad Educativa Darío Figueroa. Período Lectivo 2011-2012 
 
Análisis e Interpretación 
De los profesores encuestados el 80% y 20% de siempre y casi siempre utilizaría el 
Software Educativo para la enseñanza de vectores. 
De acuerdo a los valores obtenidos se puede interpretar que siempre utilizaría un 






¿Si la Institución adquiere un Software Educativo, para la enseñanza de 











Resumen de resultados de la encuesta aplicada a estudiantes 
 
Cuadro. N° 31 
Autor: VALLEJO, Narcisa 












Resumen de resultados  de la encuesta r aplicada a profesores 
 
Cuadro N° 32 
Elaborado por: VALLEJO, Narcisa 





















- El 90% de  estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa  Darío Figueroa 
no comprende el tema sobre vectores por la metodología tradicional en que recibe 
sus clases. 
 
- El 92,5% de los estudiantes, realizan operaciones con vectores que conllevan a 
procesos muy largos y complicados, lo cual no permite obtener los resultados que 
se proponen al inicio del año lectivo. 
 
- La utilización de  Software Educativos en el Décimo Año de la Unidad Educativa  
Darío Figueroa en la materia de Física en del tema Vectores es del 20%, por lo 
cual la enseñanza no llega a culminar con el aprendizaje. 
 
- Si la Unidad Educativa  Darío Figueroa adquiere Software Educativo, el 80% de 
los profesores  del Área de Ciencias Exactas si utilizaría esta tecnología para 
mejorar la enseñanza y aprendizaje. 
 
- La Unidad Educativa  Darío Figueroa no cuenta con Software Educativos para 







- Se recomienda que los maestros utilicen tecnologías  para  mejorar el aprendizaje  





- Para que los objetivos propuestos al inicio del año se cumplan es necesario 
utilizar  un Software Educativo que sea práctico y de fácil uso mejorando  el 
aprendizaje de vectores. 
 
 
- Se recomienda que los profesores del Área de Ciencias Exactas de Décimo Año 
de la Unidad Educativa Darío Figueroa, se capaciten en la utilización de 
tecnologías  para que la enseñanza sea más dinámica y participativa, de esta 
manera desarrollar valores de responsabilidad en los estudiantes. 
 
- La utilización de un Software Educativo en la materia de Física en el tema 
Vectores mejorará la realización de tareas, optimizando además el tiempo, 
desarrollando habilidades cognitiva del estudiante. 
 
- Se recomienda la adquisición de Software Educativos para mejorar las 
metodologías de enseñanza y que  el proceso enseñanza- aprendizaje lleguen a 
formar estudiantes participativos, investigativos y maestros capaces de aplicar las 
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Un manual es el conjunto de enseñanzas que le permitirá utilizar o manejar 
adecuadamente una materia determinada o darle un buen funcionamiento a un invento 
ya creado. Para la correcta y fácil utilización del Software Educativo ha sido necesario 
el desarrollo de este tipo de información, existen pasos a seguir  para cada una de las 
aplicaciones, se indica además el proceso que realiza para cada cálculo. En este manual 
se indicará cómo se debe introducir datos y los valores que se obtengan en  pantalla. El 
lenguaje de programación que se utilizó es Visual Basic, que es un programa de fácil 
codificación, se utilizó por que se realizan aplicaciones las cuales se observan en 
pantalla y con muchas opciones de fuente, tamaño, y lo que es más llamativo los colores 
que se puede utilizar para cada  herramienta.                       
    
Antecedentes de la propuesta. 
En la Unidad Educativa Darío Figueroa se detecta que en los estudiantes del Décimo 
Año,  al recibir las clases de Física  sobre vectores existe poco interés por aprender 
procesos, fórmulas, transformaciones, realizar gráficos, utilizar material geométrico por 
lo cual se ve en la necesidad de aplicar nuevas metodologías, como la utilización de un 
software educativo para la enseñanza de vectores. 
Justificación  
Para obtener información sobre  esta nueva forma de enseñar el tema de vectores se  
realizó  una encuesta a los estudiantes de los dos paralelos de Décimo Año y profesores 
de estos dos cursos del Área de Ciencias Exactas,  obteniendo resultados favorables para 
la utilización del software, se debe mencionar que es necesario una previa  explicación en 
clase de lo que se va a realizar prácticamente, y la entrega de un manual para la rápida 
ejecución de las aplicaciones que tiene el Software.  
La enseñanza de vectores a través de un software, mejorará el aprendizaje de Física en los 
jóvenes estudiantes,  la utilización  dará mayor interés por descubrir cómo está 
estructurado el software y en muchas ocasiones mejorar en su codificación para obtener 
mayores aplicaciones. 
La enseñanza de vectores en los estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa no 
ha tenido los resultados que el profesor de Física se ha planteado al inicio del año lectivo,  
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se debe tomar en cuenta que los  temas en este nivel son los que  abren la puerta al mundo 
de la Física, por lo cual el aprendizaje debe ser significativo, con  la utilización del 
software mejorará la forma de enseñar por parte del profesor y el estudiante tendrá mayor 
interés por aprender,  descubrirá nuevas aplicaciones y el aprendizaje será el esperado, 
además el profesor de la materia de Física podrá evaluar varios parámetros como la forma 




Mejorar la enseñanza- aprendizaje de vectores en los estudiantes de Décimo Año de la 
Unidad Educativa Darío Figueroa.  
Objetivos Específicos. 
 
-Utilizar el manual del Software Educativo para que el proceso enseñanza-  
Aprendizaje de los estudiantes  sea  interactivo.  
 
- Incentivar al profesor y estudiante a la utilización de nuevas tecnologías mediante  
la utilización de un Software Educativo.  
 
Contenido de la propuesta. 
La propuesta  se centra en la utilización de un manual del software para mejorar la 
comprensión y utilización del mismo de esta manera se contribuye de una forma rápida y 
fácil en la enseñanza y  el aprendizaje de vectores en la materia de Física de los 
estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío Figueroa. 
Los contenidos a conocer son: 




















































































Taller Nº 1 
 Definición de   
la importancia 
de utilizar el 
software   
 
 
Taller Nº 2 

















Definir los conceptos 











Indicaciones de los 
cálculos que se 
pueden realizar 
utilizando el 
Software Educativo.   
Dinámica de cálculos 
manuales y la 
utilización del 
Software Educativo. 
Diferencias entre la 
utilización del 
software y la forma 
tradicional de recibir 
clases de Física. 



































































































































Desarrollo de actividades 
 
Tema: Socialización de la  propuesta con las autoridades, profesores de Física y 
estudiantes de Décimo Año. 
 
Objetivo: Indicar a las autoridades, profesores de Física y estudiantes la utilización y 
funcionamiento del software como una alternativa positiva para la enseñanza de vectores. 
 
Para que las autoridades,  profesores  y estudiantes de la institución  conozcan a cerca de 
la utilización y manejo del software, es necesario una breve explicación de los principales 
temas que se encuentran en el manual del Software y su estructuración. 
Para mejorar la compresión  del manual es necesario dar a conocer términos informáticos 
como Lenguaje de programación, Visual Basic, Funcionamiento del manual del software 
que contiene  definiciones de la materia de Física incluyendo cuadrantes, módulo de un 
vector, ángulos directores, ángulo formado entre dos vectores, coordenadas, entre otros, 
los cuales se los definirán en cada una de las unidades ya que el manual se lo ha dividido 
en dos Unidades.  
 
Lenguaje de Programación 
Un lenguaje de programación es aquel lenguaje que puede ser utilizado para controlar el 
comportamiento de una máquina, es decir  una computadora. Consiste en un conjunto de 




Es un programa que es en sí mismo un Lenguaje de Programación de alto nivel, con el 
cual se pueden desarrollar aplicaciones para cualquier necesidad, ya sea de un usuario o 
de una empresa.  Es un lenguaje basado en objetos, ya que tiene una interfaz gráfica 
donde se colocan los controles y luego se programan los eventos de cada objeto y se 




Características de la pantalla. 
 
Gráfico N° 57.   Características  de la pantalla 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
 
1. Barra de Título: Nos indica el nombre del proyecto. 
2. Barra de Menú: Ubican todas las operaciones con las cuales podemos 
trabajar. 
3. Botones de Herramientas Estándar: Mediante estos botones se puede realizar 
acciones más rápidas sin necesidad de ingresar al menú. 
4. Cuadro de Herramientas: Estas opciones nos ayudan a crear un diseño único, 
con las cuales se puede dibujar  objetos sobre un formulario en el diseño de 
un programa. 
5. Ventana Explorador: Muestra los proyectos y sus formularios. 
6. Ventana de propiedades: Nos permite dar una mejor apariencia al formulario 
en color, letra, tamaño, centrado, etc. 
7. Posición del Formulario en la pantalla: Nos permite visualizar la ubicación 
que tomará el formulario al momento que corre el programa. 
8. Proyecto: Encierra todo lo concerniente al trabajo. 





Herramientas de Visual Basic.  
Cuadro de herramientas. 
                                            
Gráfico N° 58.   Cuadro de herramientas 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
A continuación se va a definir los controles que son utilizados en el Software. 
TextBox   
 Gráfico N° 59.   TextBox 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
Click en ab (TextBox) y se señala 




Se pueden realizar  la entrada y salida de datos, cuyo contenido puede ser 
almacenado en una variable, se marca sobre el control de la caja de herramientas 
y dibujarlo con el tamaño que queramos en nuestro formulario. 
Label              
 
Gráfico N° 60.  Label 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
Este objeto con mucha utilidad,  se puede determinar títulos o mensajes estables 
que no se puedan modificar.  
CommandButton         
 
Gráfico N° 61.   CommandButton 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
Click en A y nos ubicamos en 
la posición deseada. 
Click en el cuadrado y 
se obtiene la opción. 
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CommandButton es el  botón que aparece en todas las aplicaciones y que al hacer 
click sobre él nos permite realizar alguna operación concreta, normalmente 
Aceptar o Cancelar. Aunque según el código que le asocie se  realizan las 
operaciones  deseadas.  
PictureBox 
 
Gráfico N° 62.   PictureBox 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software de Visual Basic 
 
El control PictureBox se utiliza para mostrar y cargar archivos de imagen, también para 
dibujar figuras mediante los métodos gráficos , y también como control contenedor de 
otros controles, se puede dibujar Líneas y rectángulos en un objeto donde se permita 
utilizar dicho método. 
Los primeros dos parámetros son las coordenadas para X e Y, luego el color de la línea y 
por último el parámetro BF al igual que el color, es un parámetro de tipo opcional. 
Funcionamiento 
A continuación se va a presentar los cálculos más importantes que se pueden realizar en 
el software. 
 
Se hace click en la 




Determinación de cuadrantes. 
   
 
Gráfico N° 63.   Determinación de Cuadrantes 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software Educativo de Vectores 
 
Este formulario determina el cuadrante donde se encuentra el vector, determina los cuatro 
cuadrantes dependiendo de los datos ingresados los cuales son las coordenadas 
rectangulares. 
Cálculo de  ángulos directores alfa (x)  y beta (y) 
  
 
Gráfico N° 64.   Cálculo de ángulos directores 
Autor: VALLEJO, Narcisa 




Angulo formado entre dos vectores. 
 
Gráfico N° 65.   Angulo formado entre dos vectores 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software Educativo de Vectores 
 
Al ingresar los datos de cada uno de los vectores en coordenadas rectangulares se obtiene 
el valor del ángulo que se forma entre ellos. 
Conversión de coordenadas  
Rectangulares a Polares 
 
Gráfico N° 66. Conversión de coordenadas rectangulares a polares 
Autor: VALLEJO, Narcisa 
Fuente: Software Educativo de Vectores 
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Se introducen las coordenadas rectangulares y el programa las transforma a coordenadas 
polares, ya que esta se presenta calculando el módulo y el ángulo que forma desde el eje x 

































Tema: Elementos Básicos de un Vector 
Módulo de un Vector 
Angulos Directores 
Cuadrantes 
Angulo entre dos Vectores 
A continuación se dará una breve explicación del uso del Software, son aplicaciones 
sencillas y su utilización es de la misma manera. 
Los cálculos que se realizan a nivel de la programación son en base a coordenadas 
rectangulares ya que son las de más fácil resolución. 
 
MÓDULO DE UN VECTOR. 
Para que esta aplicación realice el cálculo del módulo de un Vector es necesario 
introducir las coordenadas rectangulares tanto en x como en y en los casilleros donde 
indica la flecha. 
 
   
 
Se ingresan las 
coordenadas 





                                                                                         
                                                                                                     
                                                                                                                         
 
 
El programa realiza internamente este cálculo, determina la raíz cuadrada de haber 
sumado los cuadrados de la abscisa y ordenada. Se puede indicar que el cálculo que 




          
Se hace click en calcular y el resultado 
se presenta en la franja de color 
amarillo 




Cálculo de los ángulos que se forman con relación a los ejes x e y. A estos ángulos se los 
conoce como ángulos directores conocidos como alfa y beta. 
Se ingresa las coordenadas (x,y)  y automáticamente se obtienen los valores de los 
ángulos. 
 
                                 
 
 
Se pueden dar valores para que el vector se ubique en cualquiera de los cuatro cuadrantes 
lo único se  debe tomar en cuenta es que siempre el ángulo alfa está relacionado con el eje 
de las equis ya sea positivo o negativo y el ángulo beta relacionado con las yes en el 
mismo caso positivo y negativo. 
Se ha dejado esta opción de determinar cuál es alfa y beta para que el estudiante 











Con esta aplicación se puede determinar en qué cuadrante se encuentra el vector, de igual 
forma que las anteriores se introducen los datos de las coordenadas rectangulares y se 
despliega en qué cuadrante se encuentra el Vector.  
 
 
El estudiante se dará cuenta que al ingresar los valores de las coordenadas del Vector se 







ANGULO FORMADO ENTRE DOS VECTORES 
Se ingresan los datos de las coordenadas  cada uno de los vectores, la programación 
determina las pendientes de cada uno de los vectores y a su vez determina el ángulo que 
se forma entre ellos  
 
        
 
Se puede observar que los vectores uno de color azul se encuentra en el primer cuadrante 
y el otro de color rojo se encuentra en el segundo cuadrante, esto se comprueba por los 
signos que cada una de las coordenadas de cada vector tienen. 
                                         
 







Tema: Operaciones  




En esta aplicación no se lo ha representado  en el cuadrante por la amplitud de cada uno 
de los vectores, solo realiza la suma aritmética. En el caso de que se desea ingresar otros 
valores se va al comando borrar y se va la información anterior, para salir de la aplicación 
se hace click en el comando salir. 
 
 
En cado uno de los casilleros 
se ingresa las coordenadas 
rectangulares del vector Se obtiene el resultado 
Se ingresa  los 
datos en los 
casilleros 
El operador  manualmente 




Se puede observar un mensaje que dice “SU RESPUESTA ES INCORRECTA”, es 











Y la aplicación grafica el vector. Se debe indicar que la coloración verde es la Resultante 












Resta de Vectores 
 
                                
Esta aplicación realiza la misma operación que la anterior, lo que cambia es el sentido del 
vector se podría decir sustraendo.      
Producto de un Escalar por un Vector. 
 
 
De igual manera que las anteriores aplicaciones se ingresan las coordenadas del vector y 
el factor multiplicador que en este caso es el 3 , se obtiene la respuesta en función de las 








Producto Escalar entre Vectores. 
                
 
Se ingresan las coordenadas rectangulares del Vector y se obtiene el producto escalar.  
Cómo lo hace el programa?  Multiplica las abscisas entre sí y de igual manera las 
ordenadas. Del producto de dos vectores siempre se formarán superficies, las unidades 
del producto escalar son siempre de orden cuadrático. 
Producto Vectorial. 
 
El ingreso de las coordenadas es lo principal, el programa se encarga de determinar el 
resultado,  en este caso se multiplican en cruz es decir la abscisa  x1por la ordenada y2, la 






Tema: Transformación de coordenadas 
 
Se ingresan los datos y se obtienen los mismos datos acompañados de una i y una j 
llamados estos vectores directores. 
Vector Unitario 
 
Esta aplicación calcula el módulo del vector y el los valores unitarios que son el resultado 
de dividir la abscisa para el módulo y el valor de la coordenada para el módulo. 
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Transformación de Coordenadas Rectangulares a Polares. 
Ingrese las  Coordenadas Rectangulares  (x, y) abscisa y ordenada, en el casillero de 
Ingrese las Coordenadas, luego haga Click en calcular, el programa le calculará el módulo 





En todos los casos anteriores se pueden borrar los datos, con el comando borrar y se 
pueden ingresar otros valores, para salir de la aplicación se hace Click en Salir y se cierra 
la aplicación. 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN  SEMIPRESENCIAL 
 
 
ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución:……………………………………… Curso: …………..… 
Cargo:……………………………………………. Sexo:   
Año Lectivo: …………………………………………………………… 
 
OBJETIVO:  
Determinar   la influencia del   Software Educativo en la enseñanza de 
Vectores en los Estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío 
Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, Cantón Rumiñahui.  
INSTRUCCIONES: 
1.- Lea detenidamente los aspectos de! presente cuestionario y marque con 
una equis (x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su 
criterio. 
2.- Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
Siempre  =  (4)  =  S                     A veces  =  (2)  =  AV 
Casi Siempre  =  (3)  =  CS           Nunca    =  (1)  =  N  
3.- Sírvase  contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios serán 
































    
2 
 
¿El utilizar nuevas metodologías de enseñanza hace que el estudiante 
sea más participativo dentro del aula? 
 























3 ¿En la planificación de sus clases  consta la utilización de un  
Software Educativo? 
 




























¿Los profesores del Área de Ciencias Exactas deben capacitarse en 










5 ¿Se debe utilizar  lenguajes de programación para la enseñanza de 
aplicaciones sencillas? 
 
    
6 
 
¿Indica a los estudiantes que el manejo correcto del software y  























¿Los lenguajes de programación ayudan a la creación de programas 













¿Con la utilización de un Software Educativo, diseñado para vectores, 












¿Las operaciones con las coordenadas de un vector, determinan 






























12 ¿La conversión de coordenadas  rectangulares a polares requieren de 
procesos complicados? 
 
    
13 ¿La utilización de  Software Educativo mejorará la ejecución y 
desarrollo de tareas? 
 
    
14 
 
¿Si la Institución adquiere un Software Educativo para la enseñanza 
de vectores, Usted lo utilizaría? 
 
   
 




UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
 
FACULTAD DE FILOSOFÍA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
                  PROGRAMA DE EDUCACIÓN  SEMIPRESENCIAL 
 
ENCUESTA DIRIGIDA A  ESTUDIANTES 
DATOS INFORMATIVOS: 
Institución:……………………………………… ………………...…… 
Curso……………………………………………. Sexo:   




Determinar   la influencia del Software Educativo en la enseñanza de 
Vectores en los Estudiantes de Décimo Año de la Unidad Educativa Darío 
Figueroa de la Ciudad de Sangolquí, Cantón Rumiñahui.  
 
INSTRUCCIONES: 
1.- Lea detenidamente los aspectos de! presente cuestionario y marque 
con una equis (x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su 
criterio. 
2.- Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
Siempre  =  (4)  =  S                     A veces  =  (2)  =  AV 
Casi Siempre  =  (3)  =  CS           Nunca    =  (1)  =  N  
 
3.- Sírvase  contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios serán 



























¿ Su profesor  utiliza tecnología para la enseñanza de Física? 
 
    
2 
 
¿ Al utilizar  Software  Educativo mejoraría la comprensión en las 
clases de Física? 
 
    
3 ¿ Diferencia  un Software  de Aplicación de un Software 
Educativo? 
 






























¿ La  utilización de  un Software Educativo de fácil uso, facilitará 










5 ¿ En Computación se debe utilizar lenguajes de programación 
para crear aplicaciones sencillas de Matemática y Física? 
 
    
6 
 
¿ Utilizando  un Software Educativo, mejorará la resolución de 





































¿ Con la utilización de un Software Educativo la función del 












¿ Las operaciones con  vectores conllevan a procesos muy 












¿ Para realizar conversiones de las coordenadas de un vector es 










12 ¿ Es necesario conocer los elementos de  un Vector para  
realizar operaciones? 
 
    
13 ¿ Utilizando  un Software Educativo la enseñanza y aprendizaje 
de Física se convertirían en  más interesantes y dinámicas? 
 
    
14 
 
¿ Se debe implementar en la Institución el  Software Educativo 
que cumpla con todas las funciones que requiere el proceso 
enseñanza-aprendizaje? 
Cuadro. Nº 16 
 
    
 
 












Por la presente hago constar que he leído el proyecto de Trabajo de Grado, presentado por 
VALLEJO CEVALLOS NARCISA DE JESÚS, para optar el Grado de Licenciatura, 
cuyo título es: Licenciatura en Ciencias de la Educación. Mención: Informática aplicada a 
la Educación, que acepto asesorar al estudiante, en calidad de Tutora, durante la etapa del 
desarrollo del trabajo hasta su presentación y evaluación. 
 
 
En la Ciudad de Quito, DM, a los 10 días del mes de diciembre del 2011 
 
 











UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN SEMIPRESENCIAL 
 
 
Señora.   
Msc. Elizabeth Falcony. 
Presente. 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedora de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, 
su valiosa colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección 
de datos sobre   SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSEÑANZA DE 
VECTORES EN  LOS  ESTUDIANTES DE  DÉCIMO AÑO DE  LA  UNIDAD 
EDUCATIVA   DARÍO FIGUEROA DE  LA CIUDAD DE  SANGOLQUI,  
CANTÓN  RUMIÑAHUI  DURANTE  EL PERIODO  2011- 2012 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se 
adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las 
tablas de validación. 
 


















UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 




Señora.   
Msc. Natalia Rivadeneira. 
Presente. 
De mis consideraciones: 
 
Conocedora de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, 
su valiosa colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección 
de datos sobre   SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSEÑANZA DE 
VECTORES EN  LOS  ESTUDIANTES DE  DÉCIMO AÑO DE  LA  UNIDAD 
EDUCATIVA   DARÍO FIGUEROA DE  LA CIUDAD DE  SANGOLQUI,  
CANTÓN  RUMIÑAHUI  DURANTE  EL PERIODO  2011- 2012 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se 
adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las 
tablas de validación. 
 




















UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN  SEMIPRESENCIAL 
 
 
Señora.   
Msc. Jeany Salazar. 
Presente. 
De mis consideraciones: 
 
Conocedora de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, 
su valiosa colaboración en la validación de los instrumentos a utilizarse en la recolección 
de datos sobre   SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSEÑANZA DE 
VECTORES  EN  LOS  ESTUDIANTES DE  DÉCIMO AÑO DE  LA  UNIDAD 
EDUCATIVA   DARÍO FIGUEROA DE  LA CIUDAD DE  SANGOLQUI,  
CANTÓN  RUMIÑAHUI  DURANTE  EL PERIODO  2011- 2012 
 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan a continuación; para lo cual se 
adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los objetivos,  el instrumento y las 
tablas de validación. 
 

















INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL 
INSTRUMENTO SOBRE  SOFTWARE EDUCATIVO PARA LA ENSEÑANZA 
DE  VECTORES EN  LOS  ESTUDIANTES DE  DÉCIMO AÑO DE  LA  UNIDAD 
EDUCATIVA   DARÍO FIGUEROA DE  LA CIUDAD DE  SANGOLQUI,  
CANTÓN  RUMIÑAHUI  DURANTE  EL PERIODO 2011- 2012 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalización de variables y el 
cuestionario de opinión. 
1. Concluir acerca de la pertinencia entre objetivos, variables, e indicadores con los 
ítems del instrumento. 
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación de éstos al 
nivel cultural, social y educativo de la población a la que está dirigido el instrumento. 
3. Consignar las observaciones  en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando las siguientes 
categorías: 
 
(A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los          objetivos, 
variables, e indicadores 
P  PERTINENCIA O 
NP  NO PERTINENCIA 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su opinión. 
 
(B)      Calidad técnica y representatividad 
Marque en la casilla correspondiente: 
                 O                ÓPTIMA                                  B  BUENA 
                 R          REGULAR                                D  DEFICIENTE 
En caso de marcar  R  o    D, por favor justifique su opinión en el espacio de 
observaciones. 
(C)      Lenguaje 
     Marque en la casilla  correspondiente: 
        A             ADECUADO                   I   INADECUADO 
En caso de marcar   I  justifique su opinión en el espacio de observaciones. 
 
































FICHA DE EVALUACION DE PROGRAMAS INFORMATICOS EDUCATIVOS 
Nombre del Programa Software Educativo  de Vectores 
 








(1% AL 100%) 
TOTAL 
1. Sencillez en la utilización del programa  
1.1 Se puede utilizar el programa sin 
poseer conocimientos específicos en 
informática  
x  9 90 9 
1.2 El interfaz de comunicación que 
propone el programa ¿es fácil utilizar? ¿el 
menú de opciones es amigable para el 
alumno? 
x  10 100 10 
1.3 ¿el programa se maneja de forma 
homogénea a lo largo del mismo? 
x  10 100 10 
1.4 ¿El alumno sabe en todo momento que 
debe manipular para responder a los 
diferentes tipos de preguntas? 
x  10 100 10 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios)  
2. Visualización por pantalla y efectos técnicos  
2.1 ¿Está bien estructurada la pantalla 
(Zonas para presentar la información, 
zonas de interacción alumno-computador, 
zonas de mensajes y ayudas)? 
x  9 90 9 
2.2 ¿Se observa calidad en la redacción de 
los textos (ausencia de errores 
gramaticales y de faltas de ortografía)? 
x  10 100 10 
2.3 ¿Las pantallas son legibles (poco 
repletas, distribución coherente de los 
diferentes elementos)? 
x  10 100 10 
2.4 ¿Se mantiene informado al alumno 
sobre su progreso a lo largo del programa 
mediante un sistema de puntuación, 
marcador reloj, etc.? 
x  7 70 7 
2.5 La presencia de efectos motivadores 
(sonido color movimiento), ¿son 
acertados, no perturban la marcha de la 
clase y no distraen al alumno en su 
aprendizaje? 
x  10 100 10 
2.6 ¿El tipo y tamaño de letras es 
adecuado para el nivel de los alumnos que 
van a utilizar el programa? 
x  10 100 10 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios)  
3. Formas de interacción propuestas al alumno 
3.1 ¿Los mensajes que ofrece el programa x  10 10 10 
 
 
son pertinentes (No ofensivos, no 
peyorativos, actúan como reforzadores a 
la respuesta del alumno)? 
3.2 Los mensajes que aparecen 
inmediatamente a la respuesta del alumno 
¿se mantienen en pantalla el tiempo 
necesario para ser leídos? 
x  10 100 100 
3.3 ¿Se indica de manera clara el lugar de 
la pantalla y el momento para responder? 
x  10 100 100 
3.4 ¿El conocimiento del teclado y la 
cantidad de teclas que hay que usar para 
escribir la respuesta, ¿son adecuados al 
nivel del alumno? 
x  10 100 100 
3.5 ¿El programa ofrece un sistema para 
abandonarlo sin tener que interrumpirlo 
de manera improcedente? 
x  10 100 100 
3.6 ¿el sistema de análisis del programa 
reconoce el tipo de respuesta en función 
de la pregunta y advierte de posibles 
errores mecánicos?  
x  10 100 10 
3.7 ¿La estructura del programa permite 
un trabajo en colaboración de un grupo de 
estudiantes? 
x  10 100 10 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios)  
4. Justificación del computador desde el punto de vista pedagógico 
4.1 ¿Pueden incluirse los objetivos 
contenidos y actividades dentro del diseño 
curricular de un uso académico? 
x  10 100 10 
4.2 ¿Se observa una aportación 
innovadora respecto de otros medios 
convencionales? 
x  10 100 10 
4.3 ¿Se trata el contenido de forma 
interesante e innovadora? 
x  10 100 10 
4.4 ¿Su utilización se adapta a diferentes 
situaciones del aprendizaje? 
x  10 100 10 
4.5 ¿En un recurso didáctico que satisface 
las necesidades e intereses del profesor y 
de los alumnos? 
x  10 100 10 
4.6 ¿Es adecuada la concepción del 
aprendizaje que subyace al programa 
informático? 
x  10 100 10 
Subtotal  (Suma de los Subcriterios)   
TOTAL DEL PROGRAMA (Suma de todos 
los Subtotales) 























Estudiantes del Décimo Año ”B”, resolviendo la encuesta. 
 
 
 
 
